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¡¡ 
RESUMEN 
Este trabajo buscó determinar el efecto que produce la aplicación de los juegos 
etnomatemáticos en el aprendizaje del· pensamiento lógico matemático. El· 
problema formulado es el siguiente: ¿De qué manera influyen los juegos 
etnomatemáticos en el aprendizaje del pensamiento lógico matemático de los 
niños y niñas de 5 años de la I.E.I. N° 332 "Santa Rosa" - Puente Piedra -
20t3? En respuesta se planteó ·1a hipótesis: Los juegos etnomatemáticos 
influyen significativamente en el aprendizaje del pensamiento lógico 
matemático de los niños y niñas de 5 años de la /.E./. N° 332 "Santa Rosa" 
-Puente Piedra- 2014. Esta investigación fue de tipo aplicativo, de diseño 
cuasi experimental~ con una muestra no probabilfstica. Del· tratamiento 
estadístico se infiere que las hipótesis propuestas son verdaderas. 
Patabras ctave: 
Juegos etnomatemáticos$ aprendizaje$ matemática. 
¡¡¡ 
ABSTRACT 
This study sought to determine the effect of the application of 
ethnomathematicians games learning math logical- thinking. The problem is 
formulated as follows: How ethnomathematicians games influence the learning 
of mathematical logical thinking of children 5 years of JEt # 332 "Santa Rosa" -
Stone Bridge - 2013? In response it was hypothesized: The games 
ethnomathematicians significantly inftuence learning of mathematicat 
logical thinking of children 5 years of IEI # 332 "Santa Rosa" - Puente 
Piedra- 2014. This research was application type, quasi-experimental design 
with a nonrandom sample. The statistical treatment is concluded that the 
proposed- hypotheses are true. 
Keywords: 
Ethnomathematicians games, learning math. 
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INTRODUCCIÓN 
Hoy en día se considera a las matemáticas, una actividad mental que 
-exige. -la -utiUzación -de -competencias. -cogn1tivas. complejas. que necesitan ser 
desarrolladas en forma eficiente y eficaz. Es así, como el hacer y el pensar en 
matemática representa un verdadero desafío para los niños y niñas que recién 
comienzan a insertarse en la educación formal, la cual muchas veces no están 
dispuestos ni preparados a enfrentar. ·la metod-ología de enseñanza utilizada 
juega un rol fundamental en el proc~so de construcción de los conocimientos 
que potencien el pensamiento matemático, y más aún que incentivan el interés 
de aprendizaje. 
Para tratar de modificar a esta realidad~ se apunta principalmente a la 
labor del docente, ya que este debe promover el desarrollo del pensamiento 
por medio de diversas estrategias, según las características de sus 
estudiantes, en este caso al tratarse de niños, se puede afirmar que una buena 
alternativa es la utilización d"e juegos educativos. ·1barra (citado por Caneo, 
1987 p.5) señala que "los juegos son actividades que van a permitir conductas 
esperadas en los niños. Son recursos pedagógicos de actividades lúdicas". En 
el caso actual, la etnomatemática brinda una serie de posibilidades de 
aprendizaje de la matemática teniendo en cuenta el· contexto cultural~ ya que su 
mismo concepto afirma que "es el conjunto de conocimientos matemáticos, 
prácticos y teóricos, producidos o asimilados y vigentes en su respectivo 
contexto sociocultural, que supone los procesos de: contar, clasificar, ordenar, 
calcular, medir, organizar el· espacio y ettiempo, estimar e inferir''· ('lópez, 2008", 
p. 27). 
Es por ello, que nos situamos en este estudio con la finalidad de conocer 
cómo ·los juegos etnomatemáticos influyen en el· aprendizaje del· pensamiento 
lógico matemático, ya que si se logra hallar una influencia significativa, será 
para promover una nueva forma de evaluar con resultados positivos a la 
posteridad. 
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ta presente investigación que se enmarca dentro de un enfoque 
cuantitativo, está dividida en 4 capítulos, que son los siguientes: 
En el primer capítulo, presentamos el marco teórico, antecedentes nacionales 
e internacionales, bases teóricas de la evaluación formativa, así como del-
aprendizaje del idioma inglés, terminando con la definición de términos básicos. 
En el segundo capítulo, planteamiento del problema, formulación del 
probl-ema, importancia, justificación y limitaciones del- problema. 
En el tercer capítulo, objetivos, hipótesis, variables, métodos de investigación, 
diseño, población y muestra. 
En et cuarto capítulo, selección y validación de los instrumentos, presentación 
de los resultados, prueba de hipótesis, culminando con la discusión de 
resultados. 








t.t.t. Antecedentes nacionates 
Mamani, M. (201 O) realizó un estudio sobre Etnomatemática y el 
grado de razonamiento lógico matemático, en los estudiantes de 
educación primaria det Instituto Superior Pedagógico Público 
Juliaca, 2008. De la que se pudo extraer lo siguiente: Los 
estudiantes de Educación Primaria del Instituto Superior 
Pedagógico Público de Juliaca, tienen un conocimiento medio 
sobre eil- tema etnomatemática, porque es un tópico de poca 
difusión en el proceso enseñanza aprendizaje, de resiente y 
escasa bibliografía, asimismo el grado de razonamiento lógico 
matemático en los estudiantes de Educación Primaria del Instituto 
Superior -p-edagógico Publico de Juliaca, es del- nivel- medio, por 
no desarrollar algunos tópicos necesarios en el área de 
matemática y no toman interés en el desarrollo de esta, por último 
La aritmética y geometría andina es poco conocida en el nivel 
académico {enseñanza aprendizaje}, pero, es bastante aplicada 
en la vida cotidiana de los estudiantes de educación primaria de 
acuerdo a su procedencia y cultura. 
-sánchez, M. (2002) realizó un estudio sobre Programas de juegos 
didácticos para la enseñanza del área de matemática. De la que 
se pudo sustraer lo siguiente: Durante las clases observadas se 
constató poca participación de parte del alumno, quizás por la 
falta de motivación del- docente al- no involucrar al- alumno en la 
temática y, por lo tanto, no hubo análisis ni valoración de las 
clases, ya que el docente se limitó a explicar y realizar ejercicios 
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en la pizarra. ·Et método de enseñanza que caracteriza a las 
clases de matemática, es el modelo denominado transmisión de 
conocimientos. Probablemente el modelo de enseñanza más 
común, y el que sin lugar a dudas posee una tradición más larga, 
es el· que define el· proceso de enseñanza-aprendizaje como 
simple transmisión de conocimientos. Esta visión de la educación 
asume que existe un cuerpo de conocimiento bien conocido y 
finito, del que el profesor selecciona algunos hechos y conceptos 
para transmitirlos a ·1os alumnos. ·Para este modelo la experiencia 
del profesor es necesario porque le permite establecer el orden en 
que va a presentar el material, como el método más indicado para 
dicha presentación. La característica más distintiva de este 
modelo es su alto grado de estructuración. ·las observaciones 
indican que la docente no propicia el aprendizaje significativo 
debido a que no se involucra de forma activa a los alumnos 
durante las clases, así como proporcionar experiencias 
vivenciales que permitan a los alumnos construir sus 
aprendizajes, aprendiendo haciendo. 
Jara, M. (2004) presentó su tésis titulada La aplicación de juegos 
como estrategia metodológica en er área lógico matemática del l 
ciclo de educación primaria en los Centros Educativos de 
Huaycán, tésis inédita de maestría sustentada en la Escuela de 
Posgrado de la Universidad Nacional de Educación Enrique 
Guzmán y Val1e - l.a ·Molina; de esta investigación se pudo 
extraer lo siguiente: Respecto a la hipótesis se puede establecer 
que efectivamente el grado de pertinencia de los juegos 
significativos no serían óptimo, ni aceptable por la falta de 
conocimiento sobre los juegos significativos que deben efectuar 
los alumnos del 1 ciclo de Educación Primaria. Por otro lado los 
docentes del nivel no están en condiciones de operativizar los 
juegos significativos en tanto y cuanto no tienen un adecuado y 
aceptable manejo teórico- conceptual- y operativo de los juegos. 
Correlacionado con los objetivos se puede ver que uno de los 
principales problemas que optan los docentes en la aplicación de 
los juegos significativos es la falta de conocimiento. 
Mamani, A (2000} realizó un estudio sobre tos juegos didácticos 
y la metodología activa para el aprestamiento en el área de 
lógico matemática de los niños de cinco años del C. E. O//anta de 
San Juan de Miraflores, sustentada en el Instituto Superior 
·salesiano; de ·1a que se pudo extraer lo siguiente: lo relevante de 
esta investigación es que se pudo demostrar que los Juegos 
didácticos se pueden aplicar a las diferentes áreas del desarrollo 
del niño. En este caso fue el aprestamiento de los niños en el área 
de lógico matemática. l.a relación que tiene esta investigación 
con el presente estudio parte de haber considerado dentro de las 
estrategias del método activo al Juego como una herramienta 
eficaz para lograr los objetivos planteados en la investigación en 
mención. los Juegos propuestos por ·las autoras, lograron 
aprendizajes significativos con respecto al desarrollo del 
pensamiento lógico matemático. Sin embargo, se piensa que el 
Juego puede ir más allá de desarrollar el pensamiento lógico 
matemático, que también puede ser aplicado al- área de las 
ciencias sociales, y es lo que se buscará validar en el presente 
estudio. 
t. 1.2". Antecedentes internacionales 
Hernández, S. (2009) realizó un estudio sobre Estrategias 
didácticas y actividades que favorezcan el razonamiento lógico 
matemático a través de la etnomatemática de los alumnos del-
tercer ciclo (5° y 6°) de la escuela primaria Bilingüe "Vicente 
Guerrero". De la que se pudo extraer lo siguiente: Para que se 
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puedan promover aprendizajes significativos en sus tres 
dimensiones, conceptual, procedimental y actitudinal, los 
contenidos deben ser trascendentes en lo cultural y en lo social. 
Asimismo, respetar la idiosincrasia y la diversidad cultural de los 
alumnos, es el· inicio del· proceso para promover aprendizajes 
significativos y desarrollar las competencias. Por último, las 
actividades, tanto económicas (agricultura, ganadería, pesca) 
como hogareñas, son la principal fuente de análisis para promover 
el· desarrollo del· razonamiento ·lógico matemático 
García, B. (2009) realizó un estudio sobre Videojuegos: medio de 
ocio, cultura popular y recurso didáctico para la enseñanza y 
aprendizaje de las matemáticas escolares, con un ·tipo de 
investigación cuantitativa, cuasi-experimental. Llegando a la 
siguiente conclusión: a lo largo de la tésis, se ha relacionado en 
varias ocasiones las analogías entre algunos de los principios de 
enseñanza y aprendizaje presentes en ·los videojuegos, y los 
modelos de matematización presentes en la actividad matemática 
escolar. Pero además, el potencial educativo de los videojuegos 
no es algo que pertenezca de forma exclusiva a dicha área, y las 
investigaciones realizadas ·han identificado ·las distintas 
características de este medio de ocio que permiten un aprendizaje 
más· atractivo y efectivo. Además se pudo comprobar el potencial 
educativo de los vídeojuegos, ya que poseen un gran poder 
motivador y permiten el· ejercicio de la ·fantasía facilitando el· 
acceso a otros mundos. Favorecen un aumento de la atención, la 
concentración, el autocontrol y la autoestima. Estimulan la 
observación, la utilización de símbolos (que permite representar, 
analizar, planear, anticipar, imaginar o actuar}, los procesos de 
autorregulación (que permiten seleccionar, organizar y filtrar) y la 
interacción contínua entre el sujeto y el entorno. 
Arroyo, V (2002) realizó un estudio sobre Matemáticas escolares 
y etnomatemáticas en el contexto de la diversidad cultural. De lo 
cual se pudo extraer lo siguiente: Existen procesos particulares de 
aprendizajes en niños que tienen características culturales y 
lingüíSticas diferenciadas, que además poseen sus propios ritmos 
y características; además que en este contexto, el aula se 
convierte en un espacio donde el conocimiento y los sujetos 
sociales se encuentran y que es precisamente en este lugar 
donde los problemas surgen, los mismos que se manifiestan 
cuando los niños no pueden aplicar los conocimientos que son 
enseñados en la escuela. Entre las actitudes mostradas por las 
alumnas y alumnos durante la observación en el aula, 
encontramos las siguientes: la mayoría mostraron una 
participación activa en las actividades propuestas por el docente; 
pocos son los casos en que hubo muestras de pasividad y timidez 
para participar en clase o hacer preguntas; los silencios en otros 
casos fue una muestra de la incomprensión y los desacuerdos 
con algunas actividades que no son muy significativas para los 
alumnos y alumnas. En los dos grupos observados no se 
presentaron muestras de rechazo o resistencia para aprender en 
el· aula. 
Burgos, V. (2005) realizó un estudio sobre Juegos educativos y 
materiales manipulativos: un aporte a la disposición para el 
aprendizaje de las matemáticas. De lo cual se pudo extraer ·1o 
siguiente: La implementación de recursos pedagógicos 
innovadores como son juegos educativos y materiales 
manipulativos en las clases de educación matemática, genera en 
el- alumnado una serie de ventajas entre las que se pueden 
destacar, que el uso de estos recursos permite captar la atención 
de los alumnos y alumnas, generando en ellos el deseo de ser 
partícipes activos de las actividades que con éstos se desarrollan. 
t6· 
Si bien ·tos alumnos en la cotidianeidad dan un uso de 
entretención a los juegos, al ser éstos utilizados para una función 
educativa provocan en ellos dos efectos; que son el de divertirlos 
y a la vez el de enseñarles, de tal forma que el aprendizaje que se 
genere sea significativo, por lo cual·, no será olvidado por et· 
estudiante y perdurará a través del tiempo. Las estrategias 
metodológicas utilizadas cumplen la función de invitar al alumno o 
alumna a aprender a partir de sus conocimientos y capacidades. 
Además desempeñan ·tunciones d-e socialización, aumentando el-
interés y desarrollando procesos de pensamiento, siendo un 
agente que rompe con la rutina de las clases normales. Es aquí 
en donde el docente cumple un rol de mediador de los 
aprendizajes, por elfo debe saber manejar ·tos factores que 
pueden influir en el desarrollo de las clases, tal como es el caso 
de la indisciplina, frente a la cual se debe poseer un dominio de la 
metodología a utilizar, como de igual forma un dominio de grupo. 
-El" manejo de dichos factores por parte d-el- docente permitirá 
alcanzar los objetivos planteados. A partir de lo expuesto 
anteriormente, se concluye que los juegos educativos y materiales 
manipulativos aumentan la disposición hacia el estudio del 
subsector de educación matemática, cambiando de esta manera 
la visión que alumnos y alumnas poseen de esta área. 
1.2. BASES TEÓRICAS 
SUBCAPÍTULO 1: LOS JUEGOS ETNOMATEMÁ TICOS 
1.1. Definición de juego 
Ayarza (2004, p. "8) señala que el- juego es "fa expresión natural- y 
el modo peculiar de la creación del niño. Es una actividad estructurada 
que consiste en el ejercicio de las funciones sensorio motriz, 
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intelectuales y sociales, proporcionando al· niño estímulos de diversa 
especie y orden". 
Para Calero (2005, p.14) "educar jugando es mil veces más 
provechoso que educar reprimiendo, incuestionablemente". 
En lo que respecta a Decroly (2005, p. 34) afirma que: 
Los juegos educativos no son un fin en sí, sino una etapa que se 
inscribe en el conjunto de los procedimientos de la pedagogía 
activa, utilizados como medio de demostración, los juegos 
educativos constituirán una lección, aunque ilustrada, tan 
inadecuada como la mayor parte de las lecciones clásicas". 
Por ello creemos que el· juego es ·la actividad· natural· y uno de ·los 
instintos más preciosos del niño, constituye la manifestación espontánea 
y el modo peculiar de satisfacer la necesidad de movimiento y acción 
haciendo uso de la creatividad. El juego no puede ser entonces tomado 
como algo inútil·, ni trivial· pues para et niño es tan importante como el· 
trabajo, los deportes o la vida social para el adulto. 
Para Jiménez (2003, p. 74) "el juego no se puede caracterizar 
como una mera diversión, capricho o forma de evasión. ·El· juego es el· 
fundamento principal del desarrollo socioafectivo-emocional y el principio 
de todo descubrimiento y creación". 
Son muchas ·las definiciones que existen acerca del· juego, pero 
son muy pocos los planteamientos que se han hecho de tipo 
interdisciplinario. 
A medida de que las experiencias cultural-es se desarrollan la 
relación juego - saber se transforma de manera general, las prácticas 
lúdicas se van interiorizando, convirtiéndose en normas o en otras 
formas de saber cómo el arte y el conocimiento. Desconocer esta 
ta· 
realidad·, para asumir el· proceso de enseñanza - aprendizaje en ·1a 
actualidad, es negar la experiencia cultural de los alumnos y las grandes 
posibilidades que tiene el juego: elemento de sociabilidades, elementos 
de socialización y de producción de conocimiento; es intentar ir al 
cosmos en un ferrocarril· de vapor. ·ta escuela se hal1a rezagada y el· 
maestro en la obligación de igualar, en el aula, el ritmo acelerado del 
desarrollo del conocimiento y la cultura. 
El· espacio lúdico ofrece al· ·hombre ·1a posibilidad· de ·fabricar 
nuevos significados: su comportamiento en el juego no solamente es de 
carácter simbólico, sino que los sujetos realizan sus deseos dejando que 
las categorías básicas de la realidad pasen a través de su experiencia; a 
medida de que el· hombre actúa en e1· juego piensa y a la vez se apropia 
y produce nuevos significados para la vida. 
Por consiguiente se hace necesario precisar que a partir del juego 
y de la creatividad se pueden potenciar :tos siguientes procesos: 
• Capacidad de abstracción y de juicios críticos para ser innovadores y 
creativos. 
• Capacidad· de entender ·1os nuevos modelos de comunicación y de 
trabajo en equipo. 
• Capacidad de promover procesos de paz, cooperación y solidaridad. 
• Capacidad de entender problemas sistémicos y dinámicos 
• Capacidad· de asombro y curiosidad 
• Capacidad de promover procesos de acción y gestión a nivel social. 
• Capacidad de imaginar y fantasear. 
• Capacidad de ligar lo operativo con lo emotivo y cognitivo. 
• Capacidad· de manejar y procesar información, no de memorizar. 
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• Capacidad d-e lectura y escritura de -los nuevos códigos de la 
modernidad. 
• Capacidad de producir nuevos conocimientos. 
-En ·1a actividad-lúdica, -los cuerpos interactúan, se relacionan a 
través de afectaciones, se mueven de un lado a otro, se construyen y 
reconstruyen como acontecimientos. El libro adquiere el carácter de una 
casa, un aroca crea un lagarto, transformaciones que en si misma 
constituyen una realidad. Aquí las cosas no son -lo uno, ni lo otro, se es 
grande o pequeño en tiempos sucesivos como Alicia en el país de las 
maravillas. 
Rodríguez {t994, p. 3-a} sostiene: "·es de interés vital- tan 
inmediato como el hombre y como la sed. Los niños juegan impulsados 
por una necesidad que tiene su origen en el equipo de tendencias con 
que vienen al mundo todos los hombres". 
Podemos decir, entonces, que -los juegos sirven para estimular 
diversas cualidades personales y sociales, tales como la afirmación, la 
confianza, la cooperación, la comunicación, el trabajo en equipo, el trato 
con otros, la aceptación de normas, reconocimiento del éxito, etc. 
t.Z. Características de los juegos 
En el juego podemos encontrar, entre otras, las siguientes 
características: 
D"ebe tener un motivo matemático. 
Fáciles de organizar. 
Las reglas deben ser claras y precisas. 
- Aplicables a determinados temas que se van a realizar. 
Se deberá insistir en -la exactitud, y el- juego deberá ser fácil- de 
modificar a cada paso. 
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- üeberá ·haber estímuto para tograr mayor rapidez. 
Debe ser adaptables para hacerlos con varios grupos de alumnos. 
Una actitud exploratoria. El niño ensaya, intenta, imagina, fantasea, 
adapta, combina, crea. 
El deslizamiento del- mundo interno del- niño sobre el- mundo externo 
de las cosas, apropiándose de las cosas. Un aprendizaje "desde el 
interior'' del sujeto. 
Ejercicio de la libertad. Ensayo de lo posible y lo inédito, oportunidad 
de liberar sus más personales potencialidades. 
- Afirmación del poder personal con el dominio y control de las cosas. 
- Valores: la disciplina, respeto por los otros, el espíritu de 
cooperación, de lucha, de esfuerzo y superación también se ponen 
en juego a la hora de jugar. Y como si esto fuera poco, jugar con las 
dificultades, ¿no es la forma más creativa de resolverlos? 
Se encuentra placer lúdico en las diversas aventuras físicas (correr, 
saltar, trepar, perseguir) y en las experiencias emocionales (ser 
designado líder de un grupo, participar en un juego). 
Se comunica con los demás dando integración a su personalidad. 
Otras características del juego, según sostiene Ayarza (2004) 
-son: 
El juego es una actividad libre. 
El juego no es la vida consciente o la vida propiamente dicha más 
bien consiste en escapar d-e etta en una esfera temporal- de actividad-
que posee su tendencia propia. 
Es absolutamente independiente del mundo exterior, es 
inminentemente objetivo. 
- Transforma ·1a realidad- externa, creando un mundo de fantasía 
El juego es desinteresado, crea orden. El juego oprime y libera. 
El juego es un tender hacia la resolución de problemas. 
Es una lucha por algo o una representación de algo 
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-En otros aspectos, los juegos presentan las siguientes 
características: 
Son actividades que influyen y estimulan el desarrollo social, 
intelectual- y psicológico entre los niños, contribuyendo más adelante 
en el desenvolvimiento de su personalidad. 
El juego: es distracción, es diversión, es hecho, es investigación, 
creación, evolución. 
-crea: placer, afectividad, entusiasmo y gusto por la vida. 
Genera: imaginación, ingenio, fantasía y comunicación. 
- Aporta: información y experiencia. 
Ejercita: habilidades corporales, manuales y mentales. 
n-e las caracteríSticas mencionadas, se deduce que el- juego es 
importante porque contribuye al desarrollo de las habilidades y 
competencias de los educandos; así como también es importante que 
sea ejecutado y orientado adecuadamente por el docente, tomando en 
cuenta -la edad- e intereses de los niños a su cargo. 
1.3. Concepción pedagógica del juego 
El- juego cumple una función pedagógica en el- proceso de 
enseñanza-aprendizaje; tal como se detalla a continuación: 
a) Valor Físico 
-La fisiología sostiene que para su normal- crecimiento el-
hombre necesita moverse, hacer ejercicios con los juegos en que 
tenga que intervenir. La acción de los músculos de una parte y la 
inteligencia de otra, naturalmente, se tiene que estar cultivando y 
fomentando con el- desarrol1o del- cuerpo -humano. 
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B- ser humano tiene por necesidad imperdonable la actividad, 
y para cumplir tal cosa en su mayoría tiene que hacer uso de los 
juegos traducidos como deporte, gimnasia u otras destrezas de 
movimiento. 
b} 'Vator moral-
Contribuye a la forja del carácter, ya que en el juego hay lucha, 
decisiones a tomar, temores que vencer, derrotas para saber sufrir; 
todo esto representa una preparación para -la vida. Fomenta también 
la alegría. Forma espíritus decididos, ejercita la obediencia y el 
respeto. 
e} Valor -social 
Es uno de los medios más valiosos para el desenvolvimiento 
de las tendencias gregarias, encauzando prácticamente el inmenso 
valor de la cooperación, y la importancia que tiene para el- progreso, 
la disciplina del grupo. El juego es un medio de entablar relaciones 
sociales con los amigos, la familia y los demás miembros de la 
sociedad. Crea en el niño una optimista actitud de la vida, dando al 
hombre serenidad- y energía. 
Los niños que no juegan serán los hombres tristes del 
mañana, los pesimistas, los retrasados, los débiles, las personas 
abú!-icas y pusilánimes, en suma, todo un -lastre sociaL 
El juego es un común denominador para los niños que están 
forjando su personalidad están preparándose en cuerpo y alma como 
soldados que han de luchar en el- campo de batalla que es la vida. 
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d) Valor Didáctico 
El profesor debe conocer los numerosos aspectos de los 
procesos de la educación. La pedagogía aplicada al juego debe tener 
en cuenta ·las normas por·las cuales encaminará al· niño. 
La edad, lo mismo que el sexo, debe considerarse en la 
actividad del juego infantil; por ello es esencial adecuar y dosificar el 
juego en la escuela primaria. No efectuarta en forma mecánica, antes 
bien, procurar sea objetivo, que se ajuste a la realidad y capacidad 
física del niño. Debe ser una relación comprendida como un proceso 
de juego conjunto, lo que significa que se requiere la participación no 
sólo de ·los alumnos, sino que también debe participar el· profesor y 
no limitarse únicamente a organizarlo. 
Además, el juego tiene que ser una acción activa, porque 
pedagógicamente debe estar vinculado eJ· juego a la ·lección. 
En la niñez, juego y enseñanza no son aspectos opuestos, ni 
independientes uno de otro, sino que ambas actividades deben ser 
estimuladas recíprocamente. Por sobre todo, eJ· profesor de ·1a 
escuela primaria tiene que aprovechar el juego para desarrollar la 
clase. También de este modo fomentara el compañerismo, la 
afloración de cualidades deportivas y físicas, la generosidad y el 
afecto, la ·honradez y ·1a sinceridad. 
La tarea educativa en la escuela primaria, es una actividad 
primordialmente lúdica. Un buen pedagogo no debe limitarse solo a 
trasmitir conocimientos, más bien, actuar libremente, aprovechando 
Jos recursos de la experiencia y el juego. El niño aprende más rápido 
y con mucho más interés cuando el juego está presente. 
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e) VatorPráctico 
El desarrollo del juego en el niño en la escuela primaria 
encierra un valor práctico. La educación en la escuela, a través del 
juego, d·esarrolla ·las potencialidades implícitas y ·las explicitas y las 
adecua para el rol en la vida. 
En el juego, el niño aprende a comportarse, aprende a 
reconocerlas actividades que desempeñan las personas y grupos en 
la vida real. lnternaliza la forma cómo se conduce y el rol que 
desempeña por ejemplo: el padre, la madre, el maestro, el chofer, el 
comerciante, etc. 
Por medio del· juego, el· niño imita y realiza ·las pautas de 
conducta que se dan en la vida diaria; y, razona que la sociedad 
impone determinadas reglas y acciones así como estímulos y 
recompensas. 
Estas relaciones sociales ·las manifiesta en el· juego que 
ejecuta. 
El niño percibe que la vida práctica, es actividad, es trabajo. 
Oe tal· manera que cuando él· juega ·1o ·hace como si actuara en ·1a vida 
real, pone interés y voluntad en el juego. Para el niño, el juego no es 
juego, es vida; imita y actúa en el juego, no por "matar el tiempo" o 
porque cree que el juego es diversión. Juega porque quiere ser 
adulto, juega porque quiere participar de la vida real". 
La infancia es, por consiguiente, un periodo de aprendizaje 
para la edad madura. Estudiar en el niño solo su crecimiento, sus 
diferentes etapas físicas y psicológicas por ·las que atraviesa, sin 
tener en cuenta al juego sería un error completo; el niño se modela, 
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crece y desarrol1a sus posibilidades psicofísicas, morales y sociales 
por el juego y es por tanto a través de este instrumento valiosísimo 
por donde deberemos estudiarle, comprenderle y educarle. 
t.4. Concepción pedagógica del juego 
Para verse involucrado en los juegos no es necesario tener 
grandes cualidades, ni demasiados esfuerzos, porque el juego es una 
actividad- racional- donde interviene la persona y su realidad- y que está 
conformada por un conjunto de actos voluntarios vinculados a un motivo, 
todo esto interviene en el desarrollo no solo corporal sino de la 
inteligencia y de valores. 
Calero (t998) resalta la importancia del- juego en el- proceso 
educativo considerándolo como una , actividad primordial dentro del 
desarrollo de la persona que le permitirá desarrollar al máximo sus 
potencialidades. 
Por el1o Calero (t998, p. 96) dice "despierta el- ingenio, desarrol1a 
el espíritu de observación, afirma la voluntad y perfecciona la paciencia, 
también favorece la agudeza visual, táctil, auditiva, aligeran la noción del 
tiempo, del espacio, dan soltura, elegancia y agilidad al cuerpo". 
t. S: -Clasificación cte -los juegos 
Existen diversas investigaciones que han intentado una serie de 
clasificaciones con el fin de brindarnos una visión panorámica de su 
influencia en los distintos aspectos de la vida humana. -se partirá 
entonces, dando varias clasificaciones, desde el punto de vista 
pedagógico, es decir, tomando en cuenta la relación que existe entre los 
juegos y la educación: 
t:5. t. Según et"lugar donde se realizan: 
a. Juegos hogareños 
·euando se realizan en casa o junto a el1a con los niños que 
habitan las casas cercanas. Estos juegos no tienen control del 
maestro, pero sí debería tener la de los padres o hermanos mayores. 
b. Juegos pre-escolares 
El juego es el entretenimiento por excelencia y se da en los 
jardines de infancia La mayor parte de las horas en estas secciones 
se dedican a realizar una serie de actividades -lúdicas. 
c. Juegos escolares 
Estos juegos toman el- nombre de pedagógicos porque ayudan 
a reafirmar los conceptos recibidos en otras clases. Se da en el nivel 
primario· y secundario. 
d. Juegos extra- escolares 
Son los que se realizan fuera de los planteles de educación y, 
aunque pueden intervenir los alumnos, no es responsabilidad ni de 
control- directo del- profesor 
1.5.2. Por su influencia sobre el organismo: 
a. Juegos sensoriates 
Son los juegos que propician el desarrollo de los sentidos; 
también se les denomina juegos emotivos. Estos juegos son la base 
de los jardines de infancia, escuelas especiales para ciegos, sordos, 
retardados mentales, etc. 
b. Motores 
-Están destinados al- desarrol1o de ·1a coordinación del-
movimiento en la posición como en la actitud por medio de la 
habilidad, destreza y fuerza. Se caracterizan por ser primero 
instintivo, luego imaginativo y terminan siendo intelectuales. 
c. tntetectuates 
Son aquellos que desarrollan el poder de atención, percepción 
y clasificación, haciendo intervenir la memoria y la deliberación que 
conducen al- conocimiento. -se subdivide en: Simples que 
corresponden a la fase de voluntad ingenua (de 9 a 12 años), de 
media dificultad, que abarca la fase de la penetración racional (de 16 
años a más). 
d. -sociates 
Cuyo objeto es la socialización del niño, responde a los 
principios de: 
- ·Incorporación del- niño al- conjunto. 
El aprovechamiento del maestro, para que el niño adquiera, 
además de cualidades físicas y morales, la práctica social como 
preparación para ·1a vida. 
1.5.3. Según ta materia de estudio: 
a. Aritméticos 
-son aquellos preparados por el- profesor con el- -fin de afianzar 
ciertos conceptos matemáticos, especialmente sumas, restas, 
multiplicaciones y divisiones. 
b. Juegos c:te -Geografía 
Los conceptos geográficos pueden ampliarse o reafirmarse 
mediante una serie de juegos que el maestro debe poner al alcance 
de sus alumnos, pensando en la verdad pedagógica que dice: "El-
niño debe aprender haciendo". 
c. Juegos de Lenguaje 
Una de las preocupaciones constantes del- profesor es 
enriquecer y/o corregir el vocabulario del niño. Para ello, es necesario 
implementar una serie de juegos que apunten a estos objetivos. 
Así, según las materias de estudio, podemos "reforzar"- el-
aprendizaje de todas y cada una de las materias: historia, religión, 
arte, ciencias naturales, etc. 
t.-5.4. Según etnúmero de participantes: 
Cuando el profesor tiene especial interés de que un alumno 
ejecute determinado juego, sin que la exigencia sea para los demás, 
decimos que el- juego es individual-. -cuando a su debido tiempo van 
interviniendo todos los alumnos de la sección, decimos que el juego es 
colectivo; pero muchas veces, por razones de tiempo, o por la naturaleza 
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del- juego, no es posible que intervengan todos -los alumnos de la 
sección, sino que según una selección a cargo del profesor o de las 
alumnas toman un "representativo" o equipo, entonces diremos que el 
juego es por grupos o equipos. 
Teniendo en cuenta al- sujeto o sujetos que participan en el- juego, 
se dividen en juegos individuales, el niño juega sólo, y juego social, 
cuando juega con otros. 
El juego individual- comprende -las siguientes -fases: 
1. El juego con los propios miembros 
Cuando el- niño se complace en el- movimiento de su cuerpo, 
sus brazos, sus manos, sus dedos se sujetan a toda clase de 
pruebas. 
-z. -Et juego con tas cosas 
Es el momento en que la cosa propiamente dicha interesa al 
niño: es objeto de una intensa manipulación que se efectúa con las 
manos, pero bajo -la dirección de la vista. -Es el- periodo del- juguete. 
3. El juego de imitación 
Cuando trata de imitar los movimientos y actitudes de -las 
personas mayores, de las ocupaciones de sus padres, vecinos, etc. 
4. El juego de ficción 
-Es aquel- en que el- niño se vale de una cosa para -figurar. ta 
imaginación infantil modifica el fondo de las cosas cambiando la 
personalidad verdadera de los seres o poniendo alma a las cosas. 
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1.5.5. Según la retación con et maestro 
a. Juegos libres 
Son aquel1os que practican los alumnos sin el· control· del· 
maestro. Las competencias de fútbol, por ejemplo, ellos mismos 
eligen a su rival en el juego. 
-b. Juegos dirigidos 
Los juegos dirigidos se planifican con el fin de alcanzar 
objetivos precisos que han sido fijados después de una detenida 
reflexión. ·En consecuencia, son de alto valor educativo. 
c. Según los materiales 
Hay juegos que requieren de materiales especiales, así como 
por ejemplo: el juego de "carreras con obstáculos" precisa de 
taburetes, bancas, aros y otros obstáculos que encontrarán los 
alumnos mientras corren. Estos son los llamados "juegos con 
materiales", pero otros que se dan en el· alumno con sus elementos 
indispensables, en tales casos son "juegos sin materiales". 
Así mismo, hay juegos que requieren de la entonación de una 
canción como motivación de fuerza y apoyo despertando así el· 
interés, A estos juegos se les denomina "con canciones". 
1.5.6. Según la edad: 
Se recomienda proceder con criterio para establecer 
«categorías». 
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t. Juegos parata Primera tnfancia: t a 3 años 
Diremos que, aunque estos niños no están al cuidado del 
maestro, se presentan juegos sensoriales y motores. 
-z. Juegos para -la ·segunda lnfancia: 4 a-s- años 
Alrededor de estas edades aparecen los intereses lúdicos y de 
las cosas concretas gracias a las funciones mentales de adquisición, 
atención, observación, memoria, imaginación, etc. 
· 3. Juegos para la Tercera Infancia: 7 a 12 añc;>s 
Según ·los intereses intelectuales o abstractos con las 
funciones mentales de elaboración: juicio, razonamiento, etc. 
4. Juegos para la adolescencia: 13 a 18 años 
Sus intereses aquí son éticos y sociales. En consecuencia, el 
profesor no debe ignorar los intereses del alumno, de acuerdo con 
su desarrollo, para adaptar con mayor provecho los juegos que 
seleccione para su práctica oportuna. 
t.o. ·ta in-fluencia det juego en desarrolto det niño 
a) Influencia en el desarrollo físico del niño 
El- juego tiene gran importancia en cuanto influye directamente 
en el desarrollo físico del niño, es un ejercicio imprescindible que 
forma las fuerzas del cuerpo y del espíritu. El juego ejercita y 
desarrolla los miembros locomotores. 
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·Es, pues, que el- educador debe aprovechar la actividad física 
del niño para dar expansión a su alegría, para que sepa hacer uso de 
sus piernas, brazos y cuerpo, para despertar la confianza que debe 
tener en sí mismo y en los demás. 
-El- juego permite ¡:n niño construir un mundo aparte, evadirse 
de la realidad para entenderla mejor. El mundo del juego es entonces 
una anticipación del mundo de las ocupaciones serias. En 
consecuencia, se puede concebir el juego como un rodeo que 
conduce fina-lmente a la vida, como un proyecto de vida sería que la 
bosqueja de antemano. Por el juego, el niño conquista esa 
autonomía, esa personalidad y hasta esos esquemas prácticos que 
necesitara en la actividad adulta. 
·bt -Influencia de los juegos en et ctesarrolto mentat ctet niño 
El juego desarrolla un papel importante en el desarrollo mental 
del niño, pues es difícil concebir como la mente infantil podría lograr 
al-guna vez su maduración final, y es que el· juego seguirá dando en el-
niño una formación predominante a sus cualidades. Los juegos 
intelectuales son ideales en el . aprendizaje, pues contribuye a 
satisfacer el instinto de curiosidad del niño y aumentar el espíritu de 
observación, así como desarrol1ar su inteligencia, juicio, atención, 
invención, etc. La actividad lúdica, así como educa al cuerpo, 
también educa el alma. 
e) tnfluencia ctet desarrolto emocional det niño 
La introducción del juego especialmente en los primeros 
_cursos de la primaria ha sido impuesta, no sólo por razones 
educativas, sino también debido a razones psicológicas. 
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Vil1averd-e (2003, p. t57} nos dice que 'Lel- juego es para et 
niño un poderoso instrumento de afirmación de sí mismo. Es la única 
actividad que permite al niño expresar, con plena libertad, sus 
impulsos, sus gustos, sus aptitudes, en fin, la raíz de su 
personalidad"-. -En el- juego se satisfacen los deseos que no pueden 
cumplirse en el mundo real. 
El juego permanece unido al éxito inmediato. Así asegura la 
confianza en -sí mismo, sin -la cual- el- pequeño no puede hacer otra 
cosa que encerrarse en sí mismo, vale decir, apagarse. De ahí que el 
juego sea el mejor elemento de equilibrio psíquico del niño, es decir 
que asegura la base de su personalidad. La falta de juego puede 
originar un desequilibrio en el- dominio del- carácter. 
1.7. El papel del juego en la educación matemática 
-la actividad matemática ha tenido desde siempre un componente 
lúdico que ha sido el que ha dado lugar a una buena parte de las 
creaciones más interesantes que en ella han surgido. 
El- juego, tal- como Huizinga (2000} analiza en su obra Horno 
ludens, presenta las siguientes características: 
Es una actividad libre, en el sentido de paidea griega, es decir, una 
actividad- que se ejercita por sí misma, no por et provecho que de el1a 
pueda derivar. 
- Tiene una cierta función en el desarrollo del hombre; el cachorro 
humano, como el- animal-, juega y se prepara con el1o para la vida; 
también el hombre adulto juega y al hacerlo experimenta un sentido 
de liberación, de evasión, de relajación. 
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B juego no es broma; el- peor revienta-juegos es el que no se toma 
en serio su juego. 
El juego, como la obra de arte, produce placer a través de su 
contemplación y de su ejecución. 
El juego se ejercita separado de la vida ordinaria en el tiempo y en el 
espacio. 
Existen ciertos elementos de tensión en él-, cuya -liberación y catarsis 
causan gran placer. 
El juego da origen a lazos especiales entre quienes lo practican. 
- A través de sus reglas el- juego crea un nuevo orden, una nueva 
vida, llena de ritmo y armonía. 
La matemática, por su naturaleza misma, es también juego, si 
-bioen este juego -implica otros aspectos, como el cientffico, instrumental-, 
filosófico, que juntos hacen de la actividad matemática uno de los 
verdaderos ejes de nuestra cultura. 
Si el- juego y la matemática, en su propia naturaleza, tienen tantos 
rasgos comunes, no es menos cierto que también participan de las 
mismas características en lo que respecta a su propia práctica. Esto es 
especialmente interesante cuando nos preguntamos por los métodos 
más adecuados para transmitir a nuestros alumnos el- profundo interés y 
el entusiasmo que las matemáticas pueden generar y para proporcionar 
una primera familiarización con los procesos usuales de la actividad 
matemática. 
Un juego comienza con la introducción de una serie de reglas, un 
cierto número de objetos o piezas, cuya función en el juego viene 
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definida por tales reglas, exactamente de la misma forma en que se 
puede proceder en el establecimiento de una teoría matemática por 
definición implícita que quien se introduce en la práctica de un juego 
debe adquirir una cierta familiarización con sus reglas, relacionando 
unas piezas con otras al· modo como el· novicio en matemáticas compara 
y hace interactuar los primeros elementos de la teoría unos con otros. 
Estos son los ejercicios elementales de un juego o de una teoría 
matemática. 
Quien desea avanzar en el· dominio del juego va adquiriendo unas 
pocas técnicas simples que, en circunstancias que aparecen repetidas a 
menudo, conducen al éxito. Estos son los hechos y lemas básicos de la 
teoría que se hacen fácilmente accesibles en una primera familiarización 
con los problemas sencillos del· campo. 
Es frecuente en la historia de las matemáticas la aparición de una 
observación ingeniosa, hecha de forma lúdica, que ha conducido a 
nuevas formas de pensamiento. 
Gardner (1975, p. 12) señala que: 
·Con- ·seguridad ·el· mejor- camino para despertar- -a ·un- estudiante 
consiste en ofrecerle un intrigante juego, puzzle, truco de magia, 
chiste, paradoja, pareado de naturaleza matemática o cualquiera 
de entre una veintena de cosas que los profesores aburridos 
tienden a evitar porque parecen frívolas". 
A nuestro parecer, el· gran ·beneficio de este acercamiento ·lúdico 
consiste en su potencia para transmitir al estudiante la forma correcta de 
colocarse en su enfrentamiento con problemas matemáticos. 
ta matemática es un grande y sofisticado juego que, además, 
resulta ser al mismo tiempo una obra de arte intelectual, que proporciona 
una intensa luz en la exploración del universo y tiene grandes 
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repercusiones práéticas. En su aprendizaje se puede utilizar con gran 
provecho, como hemos visto anteriormente, sus aplicaciones, su historia, 
las biografías de los matemáticos más interesantes, sus relaciones con. 
la filosofía o con otros aspectos de la mente humana, pero posiblemente 
ningún otro camino puede ·transmitir cuál· es el· espíritu correéto para 
hacer matemáticas como un juego bien escogido. 
1.8. La etnomatemática 
t:s-.t. Definición 
Antes de empezar a entender lo que es la etnomatemática, 
tenemos que reevaluar lo que entendemos del término "matemática" en 
generaL 
Según Zaslavsky (1989 citado por Ubillús 1995, p. 1 00) "todos 
nosotros, nutridos desde el interior de la tradición de la cultura 
occidental·, tend·emos a pensar sobre ·las matemáticas como un único 
florecimiento de la cultura europea ... Sin embargo, evidencias culturales 
sugieren que la Matemática ha florecido en todo el mundo, y que los 
niños se benefician de ella aprendiendo como prácticas matemáticas 
provenientes de ·las necesidades reales y deseos de ·1as sociedades."· 
Esto es un punto muy importante; que la matemática será definida 
no sólo desde las tradiciones de la cultura occidental, sino de una 
manera que pueda abarcar un entendimiento g·lobaL -•LB Manual· de 
Lógico Matemático de 2008 para la educación primaria en Perú define la 
base de la matemática como nociones de objetos, espacio, tiempo, 
conjuntos y subconjuntos, clasificación, seriación, y número". (Sáenz 
2007~ p. t5}. Asimismo, Lipka {t9S4}, señala que la matemática como 
medir, diseñar, contar, navegar y ubicar, jugar, y explicar. La matemática 
entonces se trata de relaciones entre cuerpos en el mundo y de uno a su 
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propio cuerpo, incluyendo ·los tópicos de la Clasificación, numeración, 
geometría, medidas, y resolución de problemas. 
Esta definición nos debe servir para pensar de la matemática en 
el- contexto de cualquier cultura, escrita u oraL Eran muy pocas culturas 
que llegaron a desarrollar un sistema de la escritura por sí mismas, pero 
cada cultura en el mundo tiene y tenía sistemas para relacionarse con el 
mundo. Es decir, cada cultura desarrollaba sistemas de la matemática. 
Para t:Jbil1us (-t99'5, p. t02}""1a etnomatemática, finalmente, es un 
"medio para mejorar el aprendizaje de Matemática, superando la 
alienación cultural." 
-e¡- padre deWtérmino, lYAmbrosio, la definió como el- arte o técnica 
de entendimiento, explicación, conocimiento, abordaje y dominio del 
contexto natural, social y político, que se sustentan sobre los procesos 
de contar, medir, clasificar, ordenar e inferir (Ubillús 1995). 
Al- final-, la etnomatemática es nuestra manera de siempre 
recordar que el acto natural del pensamiento es grandemente modificado 
por la cultura, hay muchos diferentes y legítimos modos de pensamiento. 
·ta etnomatemática no cuestiona el- carácter de ·1a matemática, que 
la matemática es una ciencia con ciertas propiedades que no varían en 
todo el mundo. La etnomatemática solamente sirve para destacar el 
hecho de que llegamos a descubrir y entender estas propiedades de 
maneras diferentes, que crecen de nuestras experiencias culturales y 
lingüísticas. 
La etnomatemática se desarrolla como parte del currículo escolar 
y empezar la enseñanza de ·1a ·base de los conceptos matemáticos 
empleando métodos culturalmente específicos. La etnomatemática tiene 
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resonancia especial· en et caso de estudiantes de culturas orates, para 
quienes la etnomatemática es importante para vincular su potencial 
desarrollada en el hogar con su aprendizaje en la escuela. 
Cada niño, al- 11egar a la escuela, ya tiene un potencial-
desarrollado. Por el único hecho de haber vivido dentro de una cultura, 
en un hogar con otras personas, y con experiencias de relacionarse con 
su cuerpo y con el mundo exterior, el niño ha aprendido bastante 
principal·es de ·1a matemática. ·ta meta para sus profesores, entonces, es 
usar este sistema que ya ha desarrollado el niño solamente por vivir 
dentro de una cultura específica, y añadir a sus experiencias para que 
pueda aprender aún más. La cultura en que vive el niño es de la máxima 
importancia en cuanto a cómo desarrol1ar su potencial· matemático. 
1.8.2. Ventajas de la etnomatemática· 
·ta etnomatemática tiene ventajas en cuanto a la confianza del-
estudiante para su aprendizaje, y la importancia para la matemática que 
le da. En una manera, la etnomatemática vincula la matemática con la 
historia. El niño, al aprender métodos de sus antepasados, fija en sus 
propias tradiciones y su propia historia. Especialmente para una cultura 
de veneración a lo pasado, aprendiendo los métodos de los antepasados 
les da a los estudiantes una cierta confianza para aprender. Además, el 
aprendizaje con métodos tradicionales hace de la matemática una cosa 
personal· y re·levante. ta etnomatemática inspira at estudiante a pensar 
sobre la matemática como práctica y también divertida, y a dar 
importancia a su estudio. 
Por ello, ·1a escuela es el- lugar más adecuado para recuperar, 
preservar, y transmitir la tradición oral, asegurando la continuidad. En 
ese sentido, es importante que el docente pueda integrar para sus 
estudiantes los aprendizajes adquiridos en el hogar y los impartidos en la 
escuela. Y como los aprendizajes en ·los hogares se realizan a través de 
la observación, es decir de forma visual, la educación en la escuela 
también tiene que integrar lecciones de formas visuales. 
-t:s-. -los juegos etnomatemáticos 
1.9.1. Tumbalatas 
Es uno de los clásicos juegos, su objetivo es tratando de derribar 
la mayor cantidad de latas. El juego se realiza parado frente a la torre de 
latas, detrás de una línea, se realizan 3 lanzamientos. La distancia se 
gradúa según la edad de los participantes. 
t:s-:2". -Chuis 
Los chuis son frijoles, los cuales son de variadas formas y 
colores, los chuis son bien apreciados por su rareza, tamaño y color. Los 
chuis están destinados at juego, las cuales se pueden diferenciar según 
las edades y las habilidades motrices. 
El juego se realiza empujándolos con movimientos de los dedos 
para hacerlos entrar en un círculo que dibujarán con una tiza en el- suelo. 
Se tira un puñado de chuis fuera del círculo y se empieza a empujar 
chasqueando los dedos sus respectivos chuis por turnos, tratando de 
meterlos al centro, gana quien logra meter primero más chuis en el 
círculo. 
1.9.3. Mundo 
-Es un juego universat cada cultura tiene su propia versión y su 
propio nombre y reglas para jugarlo. 
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En general- el- juego se -hace trazando una serie de casillas 
continuas sobre el piso. Se juega por turnos y cada uno de los jugadores 
tiene una piedrecilla para lanzar. 
-EJ primer jugador lanza la piedra a -la primera casil1a y salta hasta 
la segunda cayendo en un solo pié. Sólo puede utilizar ambos pies 
cuando las casillas son dobles. El jugador debe saltar en cada una de 
las casillas hasta llegar a la última, donde en general, se puede 
descansar. -oesde al1f el- jugador se devuelve saltando de la misma 
manera hasta llegar a la casilla húmero 2, donde debe recoger la 
piedrecilla y saltar fuera del juego sin tocar la casilla número 1. Luego 
lanza la piedrecilla a la casilla número 2 y realiza el mismo recorrido, 
siempre recogiendo la piedrecil1a desde la casil1a anterior. Si la piedra 
cae sobre la raya, o fuera de la casilla, si el jugador pisa la raya o se 
apoya en los dos pies en las casillas donde no debe hacerlo, pierde su 
turno y continúa el siguiente jugador. El ganador es el que logre hacer 
primero todo el- recorrido a través de -las casiltas. 
1.9.4. Matagente 
t.a versión que se jugaba en -p-erú consistía en -z personas 
situados en los extremos que tiraban las bolas (de Vóley de preferencia) 
y todo un grupo en medio que debía escapar de las pelotas 
esquivándolas, si alguien recibía el pelotazo al siguiente juego era de 
quienes tenían que lanzar o sea "'los mata gentes"~ Si se recibía la pelota 
de lleno con las manos y las pegabas al estómago se decía "Quechi" y 
eso te daba opción a que entre un compañero que haya salido o tener 1 
vida más (oportunidad a que te caiga la pelota). Cuando quedaba 1 solo 
Jugador a eliminar se contaba -las esquivadas hasta 11egar a la edad- de 
ese jugador, si lo esquivaba todo, todos sus demás compañeros volvían 
al campo. 
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1 ~9".-5. liga 
Es un juego tradicional infantil que consiste en realizar una serie 
de saltos rítmicos sobre una goma elástica o una pantimedia vieja. La 
·liga es un juego que tiene especial· aceptación entre las niñas. Para 
llevarlo a cabo, se utiliza una goma elástica unida con un nudo por los 
extremos. Dos niñas se ponen en los laterales sujetándola con las 
piernas abiertas de modo que quede un espacio en el medio para saltar. 
Entonces, una o varias niñas tienen que realizar determinados ejercicios 
al ritmo de canciones y palmadas que interpretan las participantes. En el 
momento en que una falla el ejercicio, pierde pas~ndo a sujetar la goma. 
La liga se juega con diferentes niveles de dificultad pasando de jugar a 
nivel- del- tobillo, al- nivel· de la rodil1a y ·hasta la altura de la cintura. Puede 
haber hasta seis niveles: tobillos, media pantorrilla, rodillas, medio 
muslo, cadera y cintura. 
1~9"~6. San Miguet 
Se hace una rueda con todos los niños que deseen jugar, se 
toman de las manos y giran al mismo tiempo que cantan a la rueda de 
San ·Miguel". ·euando los niños escuchan su nombre se van volteando, 
quedando de manera contraria a los demás, hasta que todos quedan 
igual. Continúa el juego hasta quedar todos los niños como al inicio. 
1~9".7. ·tos cachaquitos 
Juego en el que se utiliza pequeños soldaditos de plástico, donde 
la intención es tumbarlos con canicas, gana el niño que tumba más 
soldaditos. 
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·tg-:s-. Et chasqui 
Era el mensajero personal del Inca, que utilizaba un sistema de 
postas. El término no significa literalmente «mensajero», ya que solo 
eran -llamados así los embajadores o emisarios enviados por autoridades 
menores del Tahuantinsuyo. 
El juego de chasqui participan dos parejas y un receptor del 
mensaje que estará al- fine:!~- del- circuito, cada pareja organiza quien tanza 
el dado y el otro salta llevando el mensaje, deberán saltar tantos saltos 
como indique el dado, gana el chasqui que llega primero al receptor y 
entrega el mensaje. 
SUBCAPÍTULO 11: EL APRENDIZAJE DEL PENSAMIENTO LÓGICO 
MATEMÁTICO 
2.1. Definición de aprendizaje 
El1is {2007), considera que -"-el- aprendizaje es el medio mediante el-
que no solo adquirimos habilidades y conocimientos, sino también 
valores, actitudes y reacciones emocionales". (p. 5) 
A su vez Meza {t987} afirma que: 
El aprendizaje concebido como proceso en el que intervienen 
coordinadamente el docente y sus estudiantes se relaciona con 
las características particulares de cada suj_eto,_ tanto del que 
aprende como de quien facilita el aprendizaje limitado por las 
necesidades personales y las convenciones sociales. (p. 18) 
Asimismo, Chance (2001) sostiene que: 
-B aprendizaje es un cambio en la conducta debido a la 
experiencia"; permite al organismo evolucionar a nuevas formas 
de conducta de modo muy rápido. A través del aprendizaje, el 
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organismo puede encontrarse con los retos creados por los 
cambios abruptos del medio. Esto obviamente fortalece las 
oportunidades individuales para sobrevivir. (p. 25) 
A nuestro parecer el aprendizaje es un proceso mediante el cual 
el- individuo adquiere conocimientos, actitudes, ·habilidades, destrezas, 
capacidades, valores, . también cambia su manera de pensar, de hacer y 
sentir a través de la experiencia o la práctica, trayendo como 
consecuencia un cambio en la conducta del sujeto o en su manera de 
ser, al· mismo tiempo que enrique o modifica sus conocimientos previos 
y realiza tareas de una manera diferente. 
El aprendizaje tiene una importancia fundamental para el hombre, 
ya que, cuando nace se halla desprovisto de medios de adaptación 
intelectuales y motores. 
En consecuencia, durante los primeros años de vida, el 
aprendizaje es un proceso automático con poca participación de la 
voluntad, después el componente voluntario adquiere mayor importancia 
(aprender a leer, aprender conceptos, etc.) dándose un reflejo 
condicionado, es decir una relación asociativa entre respuesta y 
estímulo. 
A veces el aprendizaje es la consecuencia de pruebas y errores 
hasta el logro de una solución válida, el aprendizaje se produce también 
por intuición, o sea a través del· repentino descubrimiento de la manera 
de resolver problemas. 
Los paradigmas de enseñanza aprendizaje han sufrido 
·transformaciones significativas en ·las últimas décadas, lo que ha 
permitido evolucionar, por una parte, de modelos educativos centrados 
en la enseñanza o modelos dirigidos al aprendizaje, y por otra al cambio 
en los perfiles de maestros y estudiantes, en este sentido los nuevos 
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modelos educativos, demandan que -los docentes transformen su rol- de 
expositores del conocimiento al de monitores del aprendizaje y los 
estudiantes de espectadores del proceso de enseñanza al de integrantes 
participativos y críticos en la construcción de su propio conocimiento. 
-El- aprendizaje es un· proceso en el- que participa activamente el-
alumno, dirigido por el docente, apropiándose el primero de 
conocimientos, habilidades y capacidades, en comunicación con los 
otros, en un proceso de socialización que favorece la formación de 
valores. De esta manera se origina o se modifica un comportamiento o 
se adquiere un conocimiento de una forma más o menos permanente. 
Desde el punto de vista vulgar se podría decir que aprender es 
beneficiarse de la experiencia, pero ocurre que no siempre nos 
perfeccionamos al- aprender porque también se aprenden hábitos inútiles 
o incluso perjudiciales. 
Esta práctica pedagógica se inicia con el niño, librando al 
educando de ser receptor d-e conocimientos y -lo transforma en el-
protagonista del proceso educativo empleando nuevas estrategias para 
que él logre aprender de un modo más profundo. Uliber (2000) afirma 
que "el aprendizaje es una actividad personal, propia del que aprende, 
de su actividad- mental- y capacidad- de comunicación"- (p. 2}. 
2.2. Estilos de aprendizaje 
Antes de definir los estilos de aprendizaje, resulta importante 
mencionar que el estudio de estos, es una forma de abordar las 
diferencias individuales, de cómo aprenden los estudiantes. 
-En todo proceso educativo no siempre se toman en cuenta estas 
diferencias individuales, los docentes al emprender sus acciones elativas 
parecieran no tomar en cuenta estas características cognitivas de los 
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estudiantes, -las personas en el- proceso de aprendizaje, pareciera que 
se concentran más en algunas etapas de este ciclo, presentando claras 
preferencias por una u otra etapa. De esta manera para tener una mayor 
comprensión sobre la definición que nos comporta, acudiremos a voces 
autorizadas para su definición. 
Kolb (1976, p. 23), expresa que los estilos de aprendizaje son 
como "algunas capacidades de aprender que se destacan por encima de 
otras como resultado del- aparato ·hereditario, de -las experiencias vitales 
propias y de las exigencias del medio ambiente actual". 
Keefe (1982, p. 105) define los estilos de aprendizaje como "los 
rasgos afectivos, cognitivos y fisiológicos que sirven como indicadores 
relativamente estables de cómo los discantes perciben, interaccionan y 
responden a sus ambientes de aprendizaje". 
Gonzáles (t990, p. 87) manifiesta ''tos estilos de aprendizaje 
como una tendencia, relativamente estable, que muestran las personas 
al utilizar la misma estrategia en situaciones de aprendizaje". 
Por elto es sabido que todas las personas Utilizan diferentes 
modos de aprendizaje, pero tiene un estilo de aprendizaje preferido, el 
cual resulta de su particularidad a utilizar en situaciones de aprendizaje 
que se les propone. Además se postula que_ dichos rasgos se mantienen 
estables ato targo d·e1· tiempo, aunque están sujetos ata in-fluencia de -los 
factores situacionales. 
Muchos investigadores han realizado diferentes investigaciones 
sobre los estilos de aprendizaje. ·la preocupación por mejorar los 
aprendizajes de los educandos en los diferentes niveles de la educación 
ha estado presente en todos los tiempos; tanto es así que existe una 
clasificación según diversos autores. 
Riding y Rayner {citado por -castaño, ·2004, p. 4t) expresa cuates 
son las características que definen a los modelos de estilos de 
aprendizaje. En concreto, estos autores, señalan cinco aspectos 
principales: 
• -se centran específicamente en el- proceso de aprendizaje, 
recogiendo aspectos relacionados con las diferencias individuales a 
la hora de interactuar con el entorno. 
• Tienen interés, principalmente, por el impacto de las diferencias 
individuales sobre la pedagogía. 
• Desarrollan nuevos constructos y conceptos de estilos de aprendizaje 
• Tienen como objetivo incrementar el rendimiento en el aprendizaje 
• Construyen instrumentos de evaluación como fundamentación de la 
teoría expuesta. 
2.3. Teorías del aprendizaje 
Piaget {t896) gestor de la 11amada teoría genética, dedicó casi 
toda su obra al estudio del desarrollo cognitivo, sobre todo del 
pensamiento y de la inteligencia. Para Piaget el individuo va organizando 
su experiencia y conocimiento en esquemas cognitivos que a través de 
dos procesos fundamentales {asimilación y acomodación). El- proceso de 
desarrollo se inicia a partir de esquemas sensoriomotrices donde el 
conocimiento está ligado a la acción directa, y termina en los esquemas 
de las operaciones formales donde se han logrado niveles de 
abstracción más desligados de ·1a experiencia inmediata. 
La psicología cognitiva y la epistemología genética para dar 
cuenta de los procesos de aprendizaje, donde se concibe al sujeto como 
constructor de sus conocimientos en interacción constante con el- objeto 
y donde los conceptos de equilibración, desequilibración, asimilación, 
acomodación y reequilibración se convierten en un pilar fundamental 
para el desarrollo cognitivo. Es decir, Piaget plantea que el conocimiento 
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no se ad·quiere solamente pol exteriorización del· entorno social· sino, que 
predomina la construcción realizada por parte del sujeto (Kamil, 1985). 
Desde el punto de vista de la psicología social, se nos dice que 
aunque et aprendizaje se pr+uzca de forma individual·, siempre existirá 
la influencia por parte del medio ambiente escolar en donde se realiza 
dicho aprendizaje. Uno de lds conceptos que ayudan a explicar estos 
procesos es el de conflicto cobnitivo entre iguales. 
1 
Se trata de una capbcidad común a ·1os seres ·humanos de 
mantener una concordancia ~ntre el mundo y los esquemas cognitivos 
del sujeto, lo cual le permitirá! al sujeto funcionar en él. La adaptación, a 
su vez, es el proceso que ekplica el desarrollo y aprendizaje. Esta se 
produce de procesos comJiementarios: asimilación, acomodación y 
equilibración. 
a) Asimilación: 
·Proceso que consis e en incorporar una nueva información en 
un esquema preexistente, adecuado para integrarla (comprenderla). 
Esto significa que, cuando un sujeto se enfrenta a una situación 
nueva, él tratará de manejkrla en base a los esquemas que ya posee 
y que parezcan apropia8os para esa situación. Sin cambiar el· 
esquema sino que ha ~sado uno anterior para comprender la 
información. 
·b) Acomodación: 
Al contrario de la asimilación, la acomodación produce 
cambios esenciales en el rsquema. Este proceso ocu:re cuando un 
esquema se modlfica para poder mcorporar 1nformac1on nueva, que 
, . "bl 11 t . sena 1ncomprens1 e con 0s esquemas an enores. 
1 
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Estos dos procesos permiten que los esquemas ctel- sujeto se 
encuentren siempre adaptados al ambiente, y permiten el continuo 
crecimiento. Cuando el sujeto aprende, lo hace modificando 
activamente sus esquemas, a través de las experiencias, o bien 
transfiriendo esquemas ya existentes a situaciones nuevas, por lo 
cual la naturaleza del aprendizaje va a depender de lo que el sujeto 
ya posee. En ese sentido, podemos decir que el aprendizaje es lo 
que las personas hacen de los estímulos y no lo que estos hacen con 
e Itas. 
e) Equilibración: 
-el- impulso para el- crecimiento y el- aprendizaje no proviene, 
según Piaget, enteramente del medio ambiente, como ocurre en el 
conductismo. Por el contrario, este impulso está dado por la 
equilibración, una tendencia innata de los individuos a modificar sus 
esquemas cte forma que -les permitan dar coherencia a su mundo 
percibido. 
Por ello plantea que el aprendizaje, en tanto permite lograr 
esta coherencia, es su prdpia recompensa. Al- modificar una creencia 
que no le hace sentido, un niño se siente recompensado por el hecho 
de satisfacer el principio de equilibración y no debería requerir de 
otros reforzadores. 
De todo lo anterior, se desprende el- rol- que Piaget atribuye a 
la acción en el proceso de crecimiento y aprendizaje. Considera que 
la modificación y equilibr~ción de los esquemas de un sujeto se 
produce como resultado de su continua interacción con el mundo 
tanto -físico como social¡. Por esta razón, enfatiza un -tipo de 
educación en la cual los individuos se involucran en el aprendizaje 
activo de materias de su i~terés. 
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-B rol- de la educación consistiría así, en proveer las 
oportunidades y os materiales para que los niños puedan aprender 
activamente y formar sus propias concepciones. 
-Finalmente, es importante destacar que Piaget atribuye a la 
acción un rol fundamental en el aprendizaje: el niño aprende lo que 
hace, la experiencia y manipulación del niño de los objetos le 
permitirá abstraer sus propiedades, cualidades y características. 
Et Aprendizaje por Descubrimiento: 
El psicólogo norteamericano Bruner también se dedicó al estudio 
del desarrollo intelectual de Jos niños, surgiendo de este interés una 
teoría del- aprendizaje. 
Bruner también postula que el aprendizaje supone el 
procesamiento activo de la información y que cada persona Jo realiza a 
su manera. B individuo, para Bruner, atiende selectivamente a -la 
información y Jo proceso y organiza de forma particular. Las ideas de 
Bruner las podemos sintetizar de la siguiente manera: 
a} -El- desarrol1o se caracteriza por una creciente independencia de la 
reacción respecto de la naturaleza del estímulo. 
b) El crecimiento se basa en la internalización de estímulos que se 
conservan en un sistema de almacenamiento que corresponde al 
ambiente. Es decir, eJ- niño comienza a reaccionar frente a los 
estímulos que ha almacenado, de manera que no solo reacciona 
frente a los estímulos del medio, sino que es capaz de predecirlos en 
cierta medida. 
c} EJ- desarrol1o intelectual- consiste en una capacidad- creciente de 
comunicarse con uno mismo o con los demás, ya sea por medio de 
palabras o símbolos. 
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d' -B desarrol1o intelectual- se basa en una interacción sistemática y 
contingente entre un maestro y un alumno. 
e) El lenguaje facilita enormemente el aprendizaje, en tanto sea un 
medio de intercambio social y herramienta para poner en orden el 
ambiente. 
Para Bruner (1988), más relevante que la información obtenida, 
son las estructuras que se forman a través del proceso de aprendizaje. 
·Bruner define el· aprendizaje como el- proceso d·e ord·enar o transformar 
los datos del modo que permita ir más allá de ellos, hacia una 
comprensión o insight nuevos. 
A esto es lo que el· autor ha 11amado Aprendizaje por 
Descubrimiento. Los principios que rigen este tipo de aprendizaje son los 
siguientes: 
a) Todo el conocimiento real es aprendido por uno mismo. 
b) B significado producto exclusivo det descubrimiento creativo y no 
verbal. 
e) El conocimiento verbal es la clave de la transferencia, 
d) El método del descubrimiento es el principal para transmitir el 
contenido. 
e) La capacidad para resolver problemas es la meta principal de la 
educación. 
f) El entrenamiento en la heurística del descubrimiento es más 
importante que la enseñanza de ta materia de estudio. 
g) Cada niño es un pensador creativo y crítico. 
h) La enseñanza expositiva es autoritaria 
i) El descubrimiento organiza de manera eficaz lo aprendido para 
empelarlo ulteriormente. 
j) El descubrimiento es una fuente primaria de motivación intrínseca 
k) El descubrimiento asegura la conversación del recuerdo. 
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Adquisición de conceptos: 
Las teorías de aprendizaje tratan de explicar cómo se constituyen 
los significados y cómo se aprenden los nuevos conceptos. 
tJn concepto puede ser definido buscando el- sentido y la 
referencia, en función de la intención del concepto, del Jugar que el 
objeto ocupa en la red conceptual que el individuo posee. Los conceptos 
nos sirven para limitar el aprendizaje, reduciendo la complejidad del 
entorno, nos sirven para identificar objetos, para ordenar y clasificar -la 
realidad, nos permite predecir Jo que va a venir. 
Existen dos vías formadoras de conceptos: 
a) Corriente asocianista, donde eJ- aprendizaje se realiza través el-
proceso recompensa-castigo (teoría del conductismo-Pavlov) 
b) Las corrientes europeas, que están basadas en la acción y que 
tienen uno de sus apoyos en la teoría -Psicogenética de Piaget, 
donde dice que Jos conceptos no se aprenden sino que se 
construyen y se van internalizando. Lo importante es lo contextua! y 
no lo social. 
-z.4. -Et pensamiento lógico matemático 
Una de las tendencias generales más difundidas hoy consiste en 
el énfasis puesto en las transmisión de los procesos de pensamiento 
propios de la matemática, más bien que en la mera transferencia de 
contenidos. 
Se puede decir que las investigaciones realizadas por el psicólogo 
suizo Jean "Piaget, acerca cteJ- aprendizaje cte los niños, es una de las 
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más importantes porque desarrolla el- esquema -básico del- aprendizaje 
de los primeros años brindando un sólido fundamento al enfoque 
metodológico. 
Son ya conocidos los tres niveles que planteó este investigador 
considerándolos como significativos y representativos del desarrollo del 
pensamiento del niño. 
a) -Periodo ·sensorio.;Motriz 
Los dos primeros años de vida, en los que adquiere el control 
motor. Se trata de una inteligencia práctica sin representación ni 
pensamientos que solo usa la percepción y el- movimiento así como 
una creciente coordinación de ambos, y logra poco a poco organizar 
su mundo. 
b) -Periodo -simbólico 
Comprende, entre los dos y siete años, aquí las 
representaciones sensorio-motrices se modifican y se convierten en 
representaciones simbólicas, estas representaciones pueden ser 
evocadas en ausencia de las acciones que las generan. Es decir los 
niños ya pueden pensar en cosas sin necesidad de tenerlas a la 
mano. 
"Si observamos niños de esta etapa nos podremos dar cuenta 
que empiezan a tener una idea de cantidad, utilizan ya expresiones 
como muchos, pocos, varios, menos que, más que. 
Por otra parte a pesar de que son capaces de distinguir ·las 
formas de los objetos realmente no pueden representarlos con 
precisión, ni reconocerlos fácilmente. 
e) -periodo -Operacional 
Se inicia a partir de los siete años y se divide en dos que tiene 
cada uno sus propias características. 
• -Operaciones concretas, de -los siete a once años. 
• Operaciones Lógico- Formales a partir de los doce años. 
Piaget enuncia en su teoría que cuando una información o 
idea nueva no tiene sentido para el- niñola se crea en su pensamiento 
una disonancia-conflicto mental- entre lo que sabe y al cual busca 
solución. Ello le permite asimilar nuevos conocimientos, hacerlos 
suyos y desarrollarse. 
A través de sus manipulaciones los niños descubren las 
características de los objetos, pero aprenden también las relaciones 
entre objetos. Estas relaciones, que permiten organizar, agrupar, 
comparar, etc., no están en los objetos como tales, sino que son una 
construcción del- niño sobre -la -base de las relaciones que encuentra y 
detecta. Lo que caracteriza principalmente a esta etapa es su 
irreversibilidad, su doble dirección de ida y vuelta. 
Los contenidos .matemáticos serán tanto más significativos 
para el niño cuanto más posible sea integrarlos en los otros ámbitos 
de experiencia. 
-En esta etapa -logra consolidar el- desarrot1o de -las siguientes 
nociones: 
• Noción de Clasificación 
-Este proceso basado en la similitud- constituye un 
agrupamiento fundamental cuyas raíces se encuentran en los 
esquemas senso- ·motores. 
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Una vez que el niño tiene la capacidad de retener la 
información visual está listo para comenzar la clasificación de lo 
que ha visto. Para el significa, en un comienzo, poner junto los 
objetos que se le parecen. 
El niño puede aprender a diferenciar los objetos según su 
apariencia, forma, tamaño, etc. Bajo determinadas circunstancias. 
Para que el niño sea capaz de reconocer los objetos como 
individualmente distintos, es preciso que exista una diferencia 
cualitativa notable y que los atributos sean directamente 
conocidos. 
El niño realiza clasificaciones de dos formas: 
• Clasificaciones libres, de acuerdo a su propio criterio. 
• Clasificaciones con propiedades, puede ser uno (color o 










• Noción de Seriación 
Es la ordenación de un conjunto de objetos ·en función de la 
variación de sus características particulares. Consiste en ordenar 
elementos según sus dimensiones crecientes o decrecientes, por 
la relación asimétrica de "ser mayor que" y "menor que". Esta 
operación incluye dos aspectos íntimamente relacionados: 
ordinalidad y cardinalidad. 
~ La ordinalidad.- Es la capacidad de ubicación de uno o más 
elementos dentro de un conjunto al establecer una serie o 
dentro de una serie ya establecida. 
Primero Segundo Tercero Cuarto Quinto Sexto Sétimo 
~ La cardinalidad.- Es la cuantificación de clases sobre la clase 
de las correspondencias entre sus respectivas subclases y 
elementos. 
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• Expresión De un Juicio Lógico 
Los niños emiten juicios de valor espontáneamente en sus 
expresiones verbales cotidianas, cuando afirman que un objeto 
tiene o no propiedades y determinadas relaciones. 
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El- niño evidencia su primera forma de aptitud lógica en el-
momento que reconoce si es falso o verdadero que un objeto 
posea tal propiedad. 
-otra -forma de razonamiento lógico se revela cuando centra 
su atención en un par de objetos y se interesa en buscar el 
elemento que posea en común. 
-El- nivel- de maduración cognitiva adquirida tiene su 
expresión verbal, la cual puede ser reforzada a través de la 
presentación de situaciones conflictivas; es decir, que ciertas 
experiencias, al ser presentadas al niño, entrar en coordinación 
con su esquema mental- y -lo impulsa por -lo tanto a encontrar una 
situación de equilibrio que se traduce en mayor movilidad de los 
mismos esquemas y formas compensatorias a través del uso de 
la reversibilidad. 
B desarrol1o de la expresión de un juicio lógico se realiza a 
través· de las operaciones de negación, conjunción, disyunción y 
uso de cuantificadores, así: 
La negación pretende afianzar el uso de la negación, 
entendida como la ausencia de -la propiedad- d-e relación. 
La conjunción pretende afianzar el uso de las combinaciones 
de las relaciones y propiedades. 
- -La disyunción, implica que exista por lo menos una d-e tas 
alternativas propuestas. 
Los cuantificadores más comunes son: Ninguno, algunos, 
pocos, muchos y todos. 
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-:t5. -Dimensiones det aprendizaje en et nivet de iniciat 
Las competencias que se presentan a continuación se esperan 
lograr a lo largo de la Educación Básica Regular. 
a. Número y operaciones 
Resuelve situaciones problemáticas de contexto real y 
matemático que implican la construcción del significado y uso de los 
números y sus operaciones empleando diversas estrategias de 
solución, justificando y valorando sus procedimientos y resultados 
(Rutas de aprendizaje, 2013). 
• Comunica situaciones que involucren cantidades y magnitudes en 
diversos contextos. 
• Matematiza situaciones que involucran cantidades y magnitudes 
en diversos contextos. 
• Representa situaciones que involucran cantidades y magnitudes. 
• Elabora diversas estrategias de resolución haciendo uso de los 
números y sus operaciones. 
• Utiliza expresiones simbólicas, técnicas y formales de los 
números y las operaciones en la resolución de problemas. 
• Argumenta el uso de los números y sus operaciones. 
Propósito de la competencia número y operaciones 
El- propósito central- de esta competencia es propiciar en -los 
niños y niñas, de 3 a 5 años, el desarrollo de nociones básicas, como 
la clasificación, la seriación, la ordinalidad, la correspondencia, el uso 
de cuantificadores, el conteo en forma libre, la ubicación espacial, 
entre otras. Estas nociones se -logran mediante el- uso del- material-
concreto en actividades lúdicas y contextualizadas, lo que les 
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permitirá adquirir la noción de número y, posteriormente, comprend-er 
el concepto de número y el significado de las operaciones. 
b. Cambio y relaciones 
Resuelve situaciones problemáticas de contexto real· y 
matemático que implican la construcción del significado y uso de los 
patrones, igualdades, desigualdades, relaciones y funciones, 
utilizando diversas estrategias de solución y justificando sus 
procedimientos y resultados (Rutas de aprendizaje, 20-t3}. 
• Comunica las condiciones de regularidad, equivalencia y cambio 
en diversos contextos. 
• Ma:tematiza situaciones de regularidad·, equivalencia y cambio en 
diversos contextos. 
• Representa situaciones de regularidad, equivalencia y cambio. 
• Elabora diversas estrategias para resolver problemas haciendo 
uso de los patrones, relaciones y funciones. 
• Utiliza expresiones simbólicas, técnicas y formales para expresar 
patrones, relaciones y funciones en la resolución de problemas. 
• Argumenta el uso de patrones, relaciones y funciones. 
·Et· propósito principal· respecto a esta - competencia, es 
propiciar en los niños, de 3 a 5 años, el descubrimiento, de manera 
intuitiva, de los cambios- que se dan en la vida cotidiana o las 
relaciones. Por ejemplo: el cambio cíclico del día a la noche o las 
relaciones de parentesco (es mamá de, es tía d·e, etc.), de utilidad (la 
cuchara es para comer) o posteriormente de pertenencia de un 
elemento a una clase (la manzana es una fruta). Las relaciones que 
se dan de manera cotidiana e intuitiva, a su vez, hacen relaciones 
·lógicas. "Por ejemplo: un niño al· observar ·las crías de su oveja, se da 
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cuenta de que existe ·1a relación madre~hijo. ta oveja 11amada 
"Manchita" es cría, de la oveja negra. 
Para desarrollar esta competencia, es preciso que los niños se 
enfrenten a situaciones de aprendizaje en contextos, cotidianos y 
lúdicos, en las que puedan descubrir ciertos patrones y regularidades 
que les permitirán hacer uso de estos aprendizajes para resolver 
situaciones problemáticas cotidianas. 
1.3. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
Aprendizaje 
Proceso de adquisición de conocimientos, ·habilidades, valores y 
actitudes, posibilitado mediante el estudio, la enseñanza o la 
experiencia. Dicho proceso puede ser entendido a partir de diversas 
posturas, lo que implica que existen diferentes teorías vinculadas al 
hecho de aprender 
Desarrollo 
Proceso de evolución, crecimiento y cambio de un objeto, persona 
o situación específica en determinadas condiciones. El desarrollo es la 
condición de evolución que siempre tiene una connotación positiva ya 
que implica un crecimiento o paso hacia etapas o estadías superiores 
·oidáclica 
Se entiende a aquella disciplina de carácter científico-pedagógica 
que se focaliza en cada una de las etapas del aprendizaje. En otras 
palabras, es ·1a rama de ·1a pedagogía que permite abordar, analizar y 
60 
diseñarlos esquemas y ptanes destinados a ptasmar las bases de cada 
teoría pedagógica. 
Educación 
Proceso de socialización de ·1os individuos. Al- educarse, una 
persona asimila y aprende conocimientos. La educación también implica 
una concienciación cultural y conductual, donde las nuevas 
generaciones adquieren los modos de ser de generaciones anteriores. 
·enseñanza 
Acción y efecto de enseñar (instruir, adoctrinar y amaestrar con 
reglas o preceptos). Se trata del sistema y método de dar instrucción, 
formado por el- conjunto de conocimientos, principios e ideas que se 
enseñan a alguien. 
Habilidades 
-la -habilidad- es la aptitud- innata, talento, destreza o capacidad 
que os_tenta una persona para llevar a cabo y por supuesto con éxito, 
determinada actividad, trabajo u oficio. 
Juego 
El juego es una actividad recreativa que llevan a cabo los seres 
humanos con un objetivo de distracción y disfrute para la mente y el 
cuerpo, aunque, en el- úttimo tiempo, los juegos también -han sido 
utilizados como una de las principales herramientas al servicio de la 
educación. 
lúdico 
La palabra lúdico es un adjetivo que califica todo lo que se 
relaciona con el juego, derivado en su etimología del latín "ludus" cuyo 
significado es precisamente, juego, como actividad- placentera donde el-
ser humano se libera de tensiones, y de las reglas impuestas por la 
cultura 
Matemática 
La matemática es la ciencia deductiva que se dedica al estudio de 
las propiedades de los entes abstractos y de sus relaciones. Esto quiere 
decir que las matemáticas trabajan con números, símbolos, figuras 
geométricas, etc. 
Motricidad 
la Motricidad es la capacidad d·el- hombre y los animal-es de 
generar movimiento por sí mismos. Tiene que existir una adecuada 
coordinación y sincronización entre todas las estructuras que intervienen 
en el movimiento (Sistema nervioso, órganos de los sentidos, sistema 
muscliloesquelético} 
Niñez 
Se denomina niñez a la fase del- desarrollo de la persona que se 
comprende entre el nacimiento de la misma, y la entrada en la pubertad 
o adolescencia. Entre el momento del nacimiento y aproximadamente 
hasta los 13 años, una persona se considera niño o niña. La niñez, 
también llamada infancia es la etapa donde el- ser ·humano realiza el-
mayor porcentaje de crecimiento. A su vez, la niñez está subdividida en 
tres etapas: lactancia, primera infancia y segunda infancia. 
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Pedagogía 
En la actualidad, la pedagogía es el conjunto de los saberes que 
están orientados hacia la educación, entendida como un fenómeno que 
pertenece intrínsecamente a la especie humana y que se desarrol1a de 
manera social. La pedagogía, por lo tanto, es una ciencia aplicada con 
características psicosociales que tiene la educación como principal 
interés de estudio. 
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CAPÍTULO 11: 
PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
2.1. DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
Las matemáticas están consideradas como una herramienta 
fundamental en nuestra vida diaria, el aprendizaje de esta herramienta 
surge de la necesidad de resolver problemas concretos de la 
cotidianeidad. 
Hemos de apreciar que en los alumnos de nuestro país, existe un 
deficiente proceso de aprendizaje en cuanto a ·las matemáticas ·básicas, 
eso lo podemos apreciar en los resultados de diversas pruebas 
internacionales de rendimiento escolar (PISA, 2001 o LLECE, 1997) 
indican que el sistema educativo peruano está en un nivel por debajo de 
otros países ·latinoamericanos. 
El Ministerio de Educación peruano en su afán de detectar las 
deficiencias de la educación peruana, han desarrollado capacidades de 
medición del· rendimiento sobre todo en comunicación integral· y lógico 
matemático, lo que es bueno pero insuficiente para una evaluación más 
integral de los aprendizajes y más aún para una evaluación global de la 
calidad educativa. 
-se han entregado, con destacable esfuerzo del· ·Ministerio de 
Educación, trece millones de textos, 200 mil guías metodológicas para 
escolares y docentes de primaria. En cuanto al área de matemática, a 
pesar de contar con nuevos y mejores insumas desde fines de los años 
·go-, más del· ·go% de los estudiantes de segundo y sexto grado de 
primaria no exhibe capacidades matemáticas elementales. 
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Esto nos 11eva a deducir que atgunas de las causas por las que tos 
alumnos de la I.E.I. N° 332 Santa Rosa, en el distrito de puente piE!dra, 
. exhiben deficientes estándares de calidad en las matemáticas, viene a 
ser la enseñanza de las matemáticas de manera rutinaria, falto de 
métodos, técnicas y estrategias de aprendizaje, por ende aún se sigue el· 
modelo tradicionalista. Esto se puede comprobar en el registro de notas, 
los cuales exhiben notas deficientes. 
Ahora -bien, el- proceso de aprendizaje se puede dar de muchas 
maneras e intervienen muchos factores, pero podemos dar cuenta 
también que las operaciones básicas de matemáticas comprendidas en 
los libros de textos, representan para el alumno un gran problema, 
debido a que las ·tormas de enseñanza complican ·1a adquisición de ·1os 
conocimientos de estos conceptos, por otro lado estas operaciones 
muchas veces están fuera del contexto social del alumno, y muchas 
veces su aprendizaje no está relacionado con su entorno. 
2.2. FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
2.2.1. Problema principal 
¿De qué manera influyen ·los juegos etnomatemátfcos en el-
aprendizaje del pensamiento lógico matemático de los niños y 
niñas de 5 años de la I.E.I. N° 332 "Santa Rosa"- Puente Piedra 
- 2013? 
2':2'.2'. Probtemas secundarios 
¿De qué manera influyen los juegos etnomatemáticos en el 
aprendizaje de número y operaciones en niños y niñas de 5 años 
de ·la tE.t N0--332 "Santa Rosa"-- ·Puente ·Piedra - 20t3? 
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¿De qué manera influyen -los juegos etnomatemáticos en el-
Aprendizaje del cambio y relaciones en niños y niñas de 5 años 
de la I.E.I. N° 332 "Santa Rosa"- Puente Piedra- 2013? 
2.3. IMPORTANCIA Y ALCANCES DE LA INVESTIGACIÓN 
2.3.1. Importancia de la investigación 
·La importancia de esta investigación se resume en: 
a. Permitió conocer y valorar con mayor objetividad y elementos 
de juicio consistentes, el impacto o relación recíproca que se 
ejerce entre ·los juegos etnomatemáticos en el- aprendizaje d-el-
pensamiento lógico matemático. 
b. Posibilitó la obtención de mejores condiciones para una 
formulación y aplicación más exitosa de propuestas para 
superar problemas que afecten el aprendizaje en el área de 
matemática, y como consecuencia, el mejoramiento en el 
rendimiento académico. 
c. Proporcionó elementos de juicio útiles para mejorar el-
desarrollo teórico-práctico de acciones destinadas a optimizar 
estrategias que permitan el correcto aprendizaje del área de 
matemática. 
Z.l.2. Atcances de la investigación 
En cuanto a los alcances de la investigación, estos son: 
at Atcarrce espaciat.;irrstitucionat- Institución Educativa lniciai-
N0 332 "Santa Rosa"- Puente Piedra. 
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b) Atcance temporat ta investigación se llevó a cabo eH año 
2014. 
e) Alcance temático: Juegos etnomatemáticos y aprendizaje del 
pensamiento ·lógico matemático. 
d) Alcance socioeducativo: Se abarcó solamente a estudiantes 
de la Institución Educativa Inicial N° 332 "Santa Rosa" -
-puente -p1edra. 
2.4. liMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
tas ·limitaciones, fueron las siguientes: 
a. Dificultades en el acceso a las fuentes primarias: Debido a que 
las autoridades de algunas instituciones educativas, consideran 
determinados elementos del· quehacer educativo, ta:les como su 
documentación interna (registros, actas de evaluación) con criterio 
extremadamente restrictivo y confidencial. 
·b. ·ta escasez de soporte teórico específico: Es decir, referente a las 
variables bajo estudio en las condiciones actuales del país, las 
fuentes son escasas, salvo las que existen en otros idiomas. 
c. ·Extremada diversidad de instrumentos estandarizados para 
evaluar las variables en estudio: Esto obedeció a las múltiples 
concepciones, enfoques, paradigmas, énfasis y propósitos al 
respecto, los cuales aportan elevadas dosis de confusión, pero 
también un amplfsimo panorama de criterios y alternativas. 
CAPÍTULO 111: 
DE LA METODOLOGÍA 
3.1.1. Objetivo general 
Determinar la influencia de los juegos etnomatemáticos en el· 
aprendizaje de niños y niñas de 5 años de la I.E.I. N° 332 "Santa 
Rosa" - Puente Piedra - 2013. 
-J-.t.-z. -Objetivos específicos 
Determinar la influencia de los juegos etnomatemáticos en el 
aprendizaje de número y operaciones en niños y niñas de 5 años 
de la tE. t. N°-33Z"Santa Rosa''--- Puente Piedra- 20t3: 
Determinar la influencia de los juegos etnomatemáticos en el 
aprendizaje del cambio y relaciones en niños y niñas de 5 años de 
la lE.t N°-33Z"Santa -Rosa"--Puente Piedra - 2Crt3-. 
3.2. SISTEMA DE HIPÓTESIS 
3:Z.t. Hipótesis generat 
Los juegos etnomatemáticos influyen significativamente en el 
aprendizaje del pensamiento lógico matemático de los niños y 
niñas de-s años de la tE.t N&-332 "'Santa Rosa"-- Puente Piedra 
-2013. 
-ss-
3.2.Z. Hipótesis específicas 
Los juegos etnomatemáticos influyen significativamente en el 
aprendizaje de número y operaciones en niños y niñas de 5 años 
de la tE.t -No-332 "Santa Rosa"·- Puente Piedra - 20t3·. 
Los juegos etnomatemáticos influyen significativamente en el 
aprendizaje del cambio y relaciones en niños y niñas de 5 años de 
la tE.t N°-33Z'"Santa Rosa"-- Puente Piedra- 20n. 
3.3. SISTEMA DE VARIABLES 
3:-~t. Variable independiente 
Los juegos etnomatemáticos. 
-3.3.Z. Variabte dependiente. 
Aprendizaje del pensamiento lógico matemático. 












Operacionalización de las variables 
DIMENSIONES 











Cambio y relaciones 
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INDICADORES 
Sesiones de aprendizaje. 
Construcción del significado y 
uso de los números naturales 
en situaciones problemáticas 
referidas a agrupar, ordenar y 
contar. 
Construcción del significado y 
uso de las operaciones en 
"t. ~· -SJ-uaaones -proun::;••u:nlcas 
referidas a agregar, quitar y 
juntar. 
Construcción del significado y 
uso de los patrones de 
repetición en situaciones 
problemáticas que involucran 
regularidades. 
Construcción del significado de 
diversos tipos de relaciones 
lógicas, espaciales, numéricas 
y- relaciones de- cam-bio- en-
situaciones cotidianas reales. 
3.4. TIPO Y MÉTODO DE INVESTIGACIÓN 
3.4.1. Tipo de investigación 
ta presente investigación es de tipo aplicada, Carrasco (2009-, p. 
43) afirma que "esta se distingue por tener propósitos prácticos 
inmediatos bien definidos, es decir, se investiga para actuar, transformar, 
modificar o producir cambios en un determinado sector de la realidad. 
l.4.-z. Método de investigación 
En este estudio se abordó el método hipotético - deductivo, 
"consiste en un procedimiento que parte de unas aseveraciones en 
calidad- de -hipótesis y busca refutar o falsear tales hipótesis, 
deduciéndose de ellas conclusiones" (Bernal, 201 O, p. 56). 
3.5. DISEÑO DE INVESTIGACIÓN 
B diseño es cuasi-experimental: se manipula deliberadamente la 
variable independiente, los juegos etnomatemáticos, para ver su efecto 
con la variable dependiente, el aprendizaje del pensamiento lógico 
matemático, solamente que difieren de los experimentos verdaderos en 
el- grado de seguridad- o confiabilidact que pueda tenerse sobre la 
equivalencia inicial de los grupos. 
Este tipo de diseño cuasi-experimental, utiliza dos grupos 
denominados grupos intactos, et-tipo de cuasi experimento es: 
Diseño con preprueba-posprueba y grupos intactos, utiliza: 
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Grupo de control·, enseñanza sin los juegos etnomatemáticos. 
Grupo experimental, enseñanza con los juegos etnomatemáticos. 
GC: 01 02 
GE: 03 X 04 
Además, a los grupos se les administra una preprueba, ·1a cual· 
puede servir para verificar la equivalencia inicial de los grupos. Los 
grupos son comparados en la posprueba para analizar si el tratamiento 
experimental tuvo un efecto sobre la variable dependiente 
3.6. POBLACIÓN Y MUESTRA 
3.6.1. Población 
l.a población de la investigación estuvo conformada ·oo 
niños de la Institución Educativa Inicial N° 332 "Santa Rosa" -
Puente Piedra. 
3:6-.2-. Muestra 
En la presente investigación, la muestra estará conformada 
por: 60 alumnos. 
Para el· muestreo se Utilizará las muestras no 
probabilísticas (Carrasco, 2009, p. 243), específicamente las 
muestras intencionadas, que son aquellas que el investigador-




Distribución de la muestra 











TRABAJO DE CAMPO 
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CAPÍTULO IV: 
DE LOS INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN Y 
RESULTADOS 
·las técnicas e instrumentos que se han utilizado en et· presente trabajo 
para la recolección de la información, se ha desarrollado de acuerdo con las 
características y necesidades de cada variable. Así tenemos: 
4.1. SELECCIÓN, VALIDACIÓN Y CONFIABILIDAD DE INSTRUMENTOS 
4.1.1. Selección de los instrumentos 
Para et· siguiente estudio, se elaboró et· siguiente instrumento el-
cual permite la recolección de datos para realizar la comparación de los 
promedios entre el grupo experimental y grupo de control. 
lista de cotejo ·centrada y ·saHda) 
Para medir la variable aprendizaje del pensamiento lógico 
matemático, se elaboró una lista de cotejo para estudiantes, la cual 
presenta ·tas siguientes características: 
Objetivo: 
Tiene ·ta finalidad d·e recoger datos sobre et· aprendizaje del-
pensamiento lógico matemático en Jos niños y niñas de 5 años de la 
Institución Educativa Inicial N° 332 "Santa Rosa" - Puente Piedra -
Lima, 2014. 
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Carácter de apñcación: 
La lista de cotejo sistemática lleva la identificación de cada 
estudiante con su nombre y apellido y medirá el aprendizaje de los niños 
y niñas del· pensamiento ·lógico matemático. 
/Descripción: 
·la prueba consta de to ítems, cada uno de los cual·es tiene d·os 
alternativas: Si (1) y No (0). 
Estructura: 
·las dimensiones que evalúa la ·lista de cotejo sobre el· aprendizaje 
del pensamiento lógico matemático son las siguientes: 
a) Número y operaciones 
t:>) Cambio y relaciones 
Tabla3 
Niveles y rangos del registro de observación sistemática 
Niveles Bajo Medio Alto 
Número y operaciones O - 2 3-5 6-8 
Cambio y relaciones O - 2 3-5 6-8 
Aprendizaje O - 6 7-12 13-18 
4.1.2. Validez ·de-los instrumentos 
Sabino (1992, p.154), con respecto a la validez, sostiene que 
"para que una escala pueda considerarse como capaz de aportar 
in-formación objetiva debe reunir los siguientes requisitos básico: validez 
y confiabilidad". 
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De lo expuesto en eJ· párrafo precedente, se define la validación 
de los instrumentos como la determinación de la capacidad de los 
cuestionarios para medir las cualidades para lo que fueron construidos. 
Por lo tanto, este procedimiento se realizó a través de la evaluación de 
juicio de expertos {4}, para lo cual· recurrimos a la opinión de docentes 
de reconocida trayectoria en la Cátedra de la Universidad Nacional de 
Educación Enrique Guzmán y Valle. Los cuales determinaron la 
adecuación muestra! de los ítems de los instrumentos. 
A el1os se les entregó ·1a matriz de consistencia, los instrumentos 
y la ficha de validación donde se determinaron: la correspondencia de 
los criterios, objetivos ítems, calidad técnica de representatividad y la 
calidad del lenguaje. 
Sobre la ·base del· procedimiento de validación descrita, los 
expertos consideraron la existencia de una estrecha relación entre los 
criterios y objetivos del estudio y los ítems constitutivos de los dos 
instrumentos de recopilación de la información. Asimismo, emitieron los 
resultados que se muestran en el· Tabla 4. 
Tabla 4 
Nivel de validez de la lista de cotejo,_ según el juicio de expertos 
EXPERTOS 
·f. Aida Viviana Torres Huacaya 
2. Artemio Manuel Ríos Ríos 
3. María Salomé Hilares Soria 
PROMEDIO DE VALORACION 
Fuente: Instrumentos de opinión de expertos. 
Elaboración: Las autoras. 
77 
Registro de observación 
sistemática 
Puntaje % 




tos valores resültantes después de tabular la callficación emitida 
por los expertos, para el registro de observación sistemática, pueden ser 
comprendidos en el siguiente cuadro. 
Tabla·s 
Valores de los niveles de validez 
VALORES 











Fuente: Cabanillas A., G. (2004, p.76). Tesis "Influencia de la enseñanza directa en el 
mejoramiento de la comprensión lectora de los estudiantes de Ciencias de la 
Educación". UNSCH. 
Dada la validez del instrumento .por j_uicio de expertos, donde el 
registro de observación sistemática obtuvo el valor de 80, se afirma que 
tiene una excelente validez. 
Para lo cual se siguieron los siguientes pasos. 
·En este caso, para el· cálcülo de ·1a confiabilidad por eJ· método de 
consistencia interna, se partió de la premisa de que si el cuestionario 
tiene preguntas con varias alternativas de respuesta, como en este 
caso; se utiliza el coeficiente de confiabilidad de KR-20. 
Para ·1o cual· se siguieron ·los siguientes pasos: 
a. Para determinar el grado de confiabilidad del registro de observación 
sistemática, por el método de consistencia interna. Primero se 
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determinó una muestra piloto de to personas. Posteriormente se 
aplicó el instrumento, para determinar el grado de confiabilidad. 
b. Luego, se estimó el coeficiente de confiabilidad para la lista de cotejo 
sobre el- aprendizaje del- pensamiento lógico matemático, por et 
método de consistencia interna, el cual consiste en hallar la varianza 
de cada pregunta, en este caso se halló las varianza de las 
preguntas, según el instrumento. 
c. Posteriormente se suman los valores obtenidos, se hal1a la varianza 
total y se establece el nivel de confiabilidad existente. Para lo cual se 
utilizó el KR - 20. 
Así tenemos: 
Dónde: 
-K = l'Júmero de ítems del- instrumento 
p = Porcentaje de personas que responde correctamente cada 
ítem 
q = Porcentaje de personas que responde incorrectamente 
cada ítem 
el= Varianza total del instrumento 
d-. De la observación de los valores obtenidos tenemos. 
Tabla o 
Nivel de confiabilidad mediante KR-20 
Lista de cotejo 
Fuente: Anexos 
Elaboración: Uno mismo 
16 10 0,890 
·tos valores encontrados después de la aplicación de ·1a -lista de 
cotejo, para determinar el nivel de confiabilidad, pueden ser 
comprendidos mediante el siguiente cuadro. 
Tabla 7-
Valores de los niveles de confiabilidad 
· ; . 't;' -VALORES. 
'---":"'· ,_,' 
0,53 a menos 
0,54 a0,59 
0,60 a 0,65 
0,66 a 0,71 
0,72 a 0,99 
t,·o-
', .. __ ·: Nl\lEUOE"CONFIABILIDAD:c_: 







Fuente: Hernández S., R. y otros (2006). Metodología de la investigación científica. 
Edit. Mac Graw Hill. México. Págs. 438 - 439. 
Dado que en la aplicaciqn del- instrumento al- grupo piloto obtuvo el· 
valor de 0,890, podemos deducir que el registro de observación 
sistemática es de excelente confiabilidad. 
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4.2. TRATAMIENTO ESTADÍSTICO E INTERPRETACIÓN DE CUADROS 
4.2.1. Nivel descriptivo 
Tabla 8 
Pretest del grupo experimental y de control 
Bajo Medio 
Grupo 
f % f % 
Experimental 2 6.7 22 73.3 
Control 8 26.7 14 46.7 
Total 10 36 
Control Experimental 
Figura 1. Pretest del grupo experimental y de control 
Alto 
f % Total 
6 20 30 






La tabla 8 y figura 1 nos indica que en el Pretest, del grupo experimental 
el 73.3% de estudiantes alcanza un nivel promedio en el aprendizaje del 
pensamiento lógico matemático, mientras que un 20% tiene un nivel alto, 
y el 6.7% un nivel bajo, en cuanto al grupo de control el 46.7% tiene un 
nivel promedio en el aprendizaje del pensamiento lógico matemático, el 
26.7% tiene un nivel alto y otro 26.7% tiene un nivel bajo. Estos datos 
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son confirmados por los estadígrafos descriptivos correspondientes, en 
donde la media del Pretest del grupo experimental es 15.53 y la media 
del Pretest del grupo de control es 16.80 y de acuerdo con la tabla de 
niveles y rangos corresponden al nivel medio. 
Tabla 9 
Pretest del grupo experimental y de control: Número y operaciones 
Bajo Medio 
Grupo 
f % f % 
Experimental 8 26.7 22 73.3 
Control 8 26.7 14 46.7 





















La tabla 9 y figura 1 nos indica que en el Pretest, del grupo experimental 
el 73.3% de estudiantes alcanza un nivel promedio de aprendizaje en la 
dimensión número y operaciones, mientras que un 26.7% tiene un nivel 
bajo, en cuanto al grupo de control el 46.7% tiene un nivel promedio de 
aprendizaje en la dimensión número y operaciones, el 26.7% tiene un 
nivel alto y otro 26.7% tiene un nivel bajo. Estos datos son confirmados 
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por los estadígrafos descriptivos correspondientes, en donde la media de 
la dimensión conceptual del Pretest del grupo experimental es 4.80 y la 
media del Pretest del grupo de control es 5.33 y de acuerdo con la tabla 
de niveles y rangos corresponden al nivel medio. 
Tabla 10 




Experimental 2 6.7 






























La tabla 1 O y figura 3 nos indica que en el Pretest, del grupo 
experimental el 80% de estudiantes alcanza un nivel promedio de 
aprendizaje en la dimensión cambio y relaciones, mientras que un 13.3% 
tiene nivel alto y el 6.7% un nivel bajo, en cuanto al grupo de control el 
93.3% tiene un nivel promedio de aprendizaje en la dimensión cambio y 
relaciones y el 6.7% tiene un nivel alto. Estos datos son confirmados por 
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los estadígrafos descriptivos correspondientes, en donde la media de la 
dimensión procedimental del Pretest del grupo experimental es 5.60 y la 
media del Pretest del grupo de control es 5.80 y de acuerdo con la tabla 
de niveles y rangos corresponden al nivel medio. 
Tabla 11 
Postest del grupo experimental y de control 
Bajo Medio 
Grupo 
f % f % 
Experimental o o 16 53.3 
Control o o 20 66.7 















La tabla 11 y figura 4 nos indica que en el Postest del grupo 
experimental el 53.3% de estudiantes alcanza un nivel promedio en el 
aprendizaje del pensamiento lógico matemático, mientras que un 46.7% 
tiene un nivel alto, en cuanto al grupo de control el 66.7% tiene un nivel 
promedio en el aprendizaje del pensamiento lógico matemático, y el 
33.3% tiene un nivel alto. Estos datos son confirmados por los 
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estadígrafos descriptivos correspondientes, en donde la media del 
Postest del grupo experimental es 21.27 y la media del Pretest del grupo 
de control es 17.53 y de acuerdo con la tabla de niveles y rangos 
corresponden al nivel medio. 
Tabla 12 
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La tabla 12 y figura 5 nos indica que en el Postest, del grupo 
experimental el 66.7% de estudiantes alcanza un nivel promedio de 
aprendizaje en la dimensión número y operaciones, mientras que un 
33.3% tiene un nivel alto, en cuanto al grupo de control el 40% tiene un 
nivel promedio de aprendizaje en la dimensión número y operaciones, el 
33.3% tiene un nivel alto y otro 26.7% tiene un nivel bajo. Estos datos 
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son confirmados por los estadígrafos descriptivos correspondientes, en 
donde la media de la dimensión conceptual del Postest del grupo 
experimental es 7.13 y la media del Pretest del grupo de control es 5.60 
y de acuerdo con la tabla de niveles y rangos corresponden al nivel 
medio. 
Tabla 13 
Postest del grupo experimental y de control: Dimensión cambio y relaciones 
Bajo 
Grupo 
f % f 
Experimental o o 20 


















' 1 / --~~---- -~~----:=---- -----~=-::__--/7 
Control Experimental 





La tabla 13 y figura 6 nos indica que en el Postest, del grupo 
experimental el 66.7% de estudiantes alcanza un nivel promedio de 
aprendizaje en la dimensión cambio y relaciones, mientras que un 33.3% 
tiene nivel alto, en cuanto al grupo de control el 93.3% tiene un nivel 
promedio de aprendizaje en la dimensión cambio y relaciones, el 6. 7 
tiene un nivel alto. Estos datos son confirmados por los estadígrafos 
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descriptivos correspondientes, en donde la media de la dimensión 
procedimental del Postest del grupo experimental es 7.33 y la media del 
Postest del grupo de control es 5.80 y de acuerdo con la tabla de niveles 
y rangos corresponden al nivel medio. 
4.2.2. Nivel inferencia! 
4.2.2.1. Prueba estadística para la determinación de la normalidad 
Antes de realizar la prueba de hipótesis debemos determinar el tipo de 
instrumento que utilizaremos para la contrastación, aquí usaremos la 
prueba de normalidad de Shapiro - Wilk para establecer si los 
instrumentos obedecerán a la estadística paramétrica o no paramétrica. 
Tabla 14 





a Corrección de la significación de Lilliefors 







Ho: Los datos (Variable) provienen de una distribución normal 
Ha: Los datos (Variable) NO provienen de una distribución normal 
Ho, si y solo si: Sig. > 0,05 
Ha, si y solo si: Sig. s 0,05 
Sobre el Pretest del grupo experimental, el valor estadístico relacionado 
a la prueba nos indica un valor de 0,244 con 109 grados de libertad, el 
valor de significancia es igual a 0,000, como este valor es inferior a 0,05 
se infiere que hay razones suficientes para rechazar la hipótesis nula, y 
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aceptar la hipótesis alterna, concluyendo que los datos NO provienen de 
una distribución normal. 
Sobre el Pretest del grupo experimental, el valor estadístico relacionado 
a la prueba nos indica un valor de 0,140 con 109 grados de libertad, el 
valor de significancia es igual a 0,000, como este valor es inferior a 0,05 
se infiere que hay razones suficientes para rechazar la hipótesis nula, y 
aceptar la hipótesis alterna, concluyendo que los datos NO provienen de 
una distribución normal. 
Sobre el postest del grupo control, el valor estadístico relacionado a la 
prueba nos indica un valor de O, 150 con 103 grados de libertad, el valor 
de significancia es igual a 0,000, como este valor es inferior a 0,05 se 
infiere que hay razones suficientes para rechazar la hipótesis nula, y 
aceptar la hipótesis alterna, concluyendo que los datos NO provienen de 
una distribución normal. 
Sobre el postest de salida del grupo control, el valor estadístico 
relacionado a la prueba nos indica un valor de O, 156 con 1 03 grados de 
libertad, el valor de significancia es igual a 0,000, como este valor es 
inferior a 0,05 se infiere que hay razones suficientes para rechazar la 
hipótesis nula, y aceptar la hipótesis alterna, concluyendo que los datos 
NO provienen de una distribución normal. 
Conclusiones de la prueba de normalidad 
Todas las pruebas presentan distribuciones asimétricas, por lo que para 
efectuar la prueba de hipótesis a para comparar las medias se deberá 
utilizar el estadígrafo Wilcoxon 
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4.3. PRUEBA DE HIPÓTESIS 
4.3.1. Prueba de hipótesis general 
Ha Los juegos etnomatemáticos influyen significativamente en el 
Aprendizaje del pensamiento lógico matemático de los niños y 
niñas de 5 años de la I.E.I. N° 332 "Santa Rosa" - Puente 
Piedra- 2013. 
Ho Los juegos etnomatemáticos no influyen significativamente en el 
Aprendizaje del pensamiento lógico matemático de los niños y 
niñas de 5 años de la I.E.I. N° 332 "Santa Rosa" - Puente 
Piedra- 2013. 
a) Decisión estadística: 
Hp = XGexp 7= XGcon 
Ho = XG exp = XGcon 
b) De los Instrumentos 
En la prueba de normalidad se estableció que se hará uso de la 
prueba de Wilcoxon para determinar la diferencia entre las medias 
a efectos de contrastar las hipótesis porque la distribución de los 
datos se asemeja a una distribución NO normal y se hizo uso de 
la estadística no paramétrica. 
e) Prueba Estadística 
rp- ti(tt + 1) 
4 
z = ---;:========= 
n(n+ 1X21l+ 1) 
24 
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d) Determinación de la zona de rechazo de la hipótesis nula 
Figura 7. Campana de Gauss 
f{z) 
Rechazar Ho 1 Aceptar Ho 
- 1,96 
Nivel de confianza al 95% 
Valor de significancia: a = O . 05 
d) Resultados 
Tabla 15 
Evaluación de salida en los dos grupos 
Aprendizaje del Experimental 30 21.27 3.770 
pensamiento 
lógico matemático Control 30 17.53 4.926 
En el postest, durante la medición de la variable aprendizaje del 
pensamiento lógico matemático el grupo experimental con 30 
estudiantes obtuvo una media de 21.27 puntos con una 
desviación estándar de 3. 770 puntos y el grupo control con 15 
estudiantes participantes obtuvo una media de 17.53 puntos con 
una desviación estándar de 4.926 puntos. Mostrando que el grupo 
experimental tiene promedio más alto que el grupo de control. 
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Se observa que la diferencia entre la medias es superior al 
promedio de las desviaciones típicas, existiendo diferencias entre 
los grupos. 




Sig. asintót. (bilateral) 
G.C.: Evaluación de salida 
G.E.: Evaluación de salida 
. -5,584(a) 
0,000 
El valor Wilcoxon asociado a esta prueba es de -5,584, superior al 
establecido como mínimo referente de -1,96 para la zona de 
rechazo de la hipótesis nula, la significancia asociada a esta 
prueba 0.000 inferior al valor crítico de 0,05 y con un intervalo de 
confianza al 95% que excluye el cero. 










PostestGE Postest GC 
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La figura 8 muestra el rango de la desviación estándar respecto a 
la media de las mediciones de la variable dependiente en los grupos 
control y experimental, se aprecia que existe diferencia entre las 
mediciones de ambos grupos en el postest. 
Conclusión: Se concluye que hay razones suficientes para 
rechazar la hipótesis nula y se procede a inferir que ambas muestras 
tienen diferencias significativas en la evaluación de salida, es decir que 
se acepta la hipótesis planteada que afirma: Los. juegos 
etnomatemáticos influyen significativamente en el aprendizaje del 
pensamiento lógico matemático de los niños y niñas de 5 años de la 
l. E. l. N° 332 "Santa Rosa"- Puente Piedra- 2013. 
4.3.2. Prueba de hipótesis específicas 
HIPÓTESIS ESPECÍFICA 1 
Ha Los juegos etnomatemáticos influyen significativamente en el 
aprendizaje de número y operaciones en niños y niñas de 5 años 
de la l. E. l. N° 332 "Santa Rosa"- Puente Piedra- 2013. 
Ho Los juegos etnomatemáticos no influyen significativamente en el 
aprendizaje de número y operaciones en niños y niñas de 5 años 
de la l. E. l. N° 332 "Santa Rosa"- Puente Piedra- 2013. 
a) Decisión estadística: 
Hp = XGexp -:f. XGcon 
Ho = XG exp = XGcon 
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b) De los Instrumentos 
En la prueba de normalidad se estableció que se hará uso de la 
prueba de Wilcoxon para determinar la diferencia entre las medias 
a efectos de contrastar las hipótesis porque la distribución de los 
datos se asemeja a una distribución NO normal y se hizo uso de 
la estadística no paramétrica. 
e) Prueba Estadística 
(}!- n{rt + 1) 
4 
z. = ----;======== 
n(n+1X2n:+J) 
24 
d) Determinación de la zona de rechazo de la hipótesis nula 
Figura 9: Campana de Gauss 
i(z) 
Rechazar He 1 Aceptar Ho 
- 1,96 
Nivel de confianza al 95% 




Evaluación de salida en los dos grupos 
Grupo de 
estudio N Media Desviación típ. 
Número y Experimental 15 7.13 1.356 
operaciones Control 15 5.60 1.781 
En el postest, durante la medición de la variable aprendizaje del 
pensamiento lógico matemático, el grupo experimental con 30 
estudiantes obtuvo una media de 7.13 puntos con una desviación 
estándar de 1.356 puntos y el grupo control con 15 estudiantes 
participantes obtuvo una media de 5.60 puntos con una 
desviación estándar de 1. 781 puntos. Mostrando que el grupo 
experimental tiene promedio más alto que el grupo de control 
Se observa que la diferencia entre la medias es superior al 
promedio de las desviaciones típicas, existiendo diferencias entre 
los grupos. 




. Sig. asintót. (bilateral) 
G.C.: Evaluación de salida 
G.E.: Evaluación de salida 
-4,458(a) 
0,000 
El valor Wilcoxon asociado a esta prueba es de -4,458, superior al 
establecido como mínimo referente de -1,96 para la zona de 
rechazo de la hipótesis nula, la significancia asociada a esta 
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prueba 0.000 inferior al valor crítico de 0,05 y con un intervalo de 
confianza al 95% que excluye el cero. 
Figura 1 O: Diagrama de cajas GE vs GC 
l(i ---··--~-, 
¡ 








Poslest GE: Número y operaciones Poslest GC: Número y operaciooes 
La figura 1 O muestra el rango de la desviación estándar respecto 
a la media de las mediciones de la variable dependiente: número y 
operaciones, en los grupos control y experimental, se aprecia que existe 
diferencia entre las mediciones de ambos grupos en el postest. 
Conclusión: Se concluye que hay razones suficientes para 
rechazar la hipótesis nula y se procede a inferir que ambas muestras 
tienen diferencias significativas en la evaluación de salida, es decir que 
se acepta la hipótesis planteada que afirma: Los juegos 
etnomatemáticos influyen significativamente en el aprendizaje de 
número y operaciones en niños y niñas de 5 años de la I.E.I. N° 332 
"Santa Rosa" - Puente Piedra - 2013. 
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HIPÓTESIS ESPECÍFICA 2 
Ha Los juegos etnomatemáticos influyen significativamente en el 
aprendizaje del cambio y relaciones en niños y niñas de 5 años de 
la l. E. l. N° 332 "Santa Rosa"- Puente Piedra- 2013. 
Ho Los juegos etnomatemáticos no influyen significativamente en el 
aprendizaje del cambio y relaciones en niños y niñas de 5 años de 
la LE. l. N° 332 "Santa Rosa"- Puente Piedra- 2013. 
a) Decisión estadística: 
Hp = XGexp ::f. XGcon 
Ho = XG exp = XGcon 
b) De los Instrumentos 
En la prueba de normalidad se estableció que se hará uso de la 
prueba de Wilcoxon para determinar la diferencia entre las medias 
a efectos de contrastar las hipótesis porque la distribución de los 
datos se asemeja a una distribución NO normal y se hizo uso de 
la estadística no paramétrica. 
e) Prueba Estadística 
n(tt + 1) 
{J_"J- ---
4 




d) Determinación de la zona de rechazo de la hipótesis nula 
Figura 11: Campana de Gauss 
f{z) 
1 - 1,96 o z 
Reclt.azar Ho 1 Aceptar Ho 
- 1,96 
Nivel de confianza al 95% 
Valor de significancia: a = O . 05 
d) Resultados 
Tabla 19 
Evaluación de salida en /os dos grupos 
Grupo de 
estudio N Media Desviación típ. 
Cambio y Experimental 15 7.33 1.234 
relaciones Control 15 5.80 1.207 
En el postest, durante la medición de la variable aprendizaje del 
pensamiento lógico matemático el grupo experimental con 30 
estudiantes obtuvo una media de 7.33 puntos con una desviación 
estándar de 1.234 puntos y el grupo control con 15 estudiantes 
participantes obtuvo una media de 5.80 puntos con una 
desviación estándar de 1.207 puntos. Mostrando que el grupo 
experimental tiene promedio más alto que el grupo de control 
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Se observa que la diferencia entre las medias es superior al 
promedio de las desviaciones típicas, existiendo diferencias entre 
los grupos. 




Sig. asintót. (bilateral) 
G.C.: Evaluac.ión de salida 
G.E.: Evaluación de salida 
-4,008(a) 
0,000 
El valor Wilcoxon asociado a esta prueba es de -4,008, superior al 
establecido como mínimo referente de -1,96 para la zona de 
rechazo de la hipótesis nula, la significancia asociada a esta 
prueba 0.000 inferior al valor crítico de 0,05 y con un intervalo de 
confianza al 95% que excluye el cero. 










Poslest GE: Cambio y relaciones Postest GC: Cambio y relaciones 
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j 
ta figura t2 muestra el- rango de la desviación estándar respecto 
a la media de las mediciones de la variable dependiente: cambio y 
relaciones, en los grupos control y experimental, se aprecia que existe 
diferencia entre las mediciones de ambos grupos en el postest. 
Conclusión: Se concluye que ·hay razones suficientes para 
rechazar la hipótesis nula y se procede a inferir que ambas muestras 
tienen diferencias significativas en la evaluación de Salida, es decir que 
se acepta la hipótesis planteada que afirma: Los juegos 
etnomatemáticos influyen significativamente en et Aprendizaje del-
cambio y relaciones en niños y niñas de 5 años de la LE. l. N° 332 "Santa 
Rosa"- Puente Piedra- 2013. 
4.4. DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
Los resultados permiten describir la presentación de una 
proporción de alumnos que en el postest del grupo experimental el 
53.30/o de estudiantes alcanza un nivel- intermedio de aprendizaje del-
pensamiento lógico matemático, mientras que un 46.7% tiene un nivel 
alto, en cuanto al grupo de control el 66.7% tiene un nivel promedio de 
aprendizaje en el área de educación para el trabajo, y el 33.3% tiene un 
nivel- alto, estableciéndose la influencia de los juegos etnomatemáticos 
en el aprendizaje del pensamiento lógico matemático. 
Estos resultados a su vez los podemos contrastar con la 
investigación realizada por Mamani (2000) quien encuentra que -los 
Juegos didácticos son eficientes en el aprestamiento de los niños en el 
área de lógico matemática, y asimismo, se pueden aplicar a las 
diferentes áreas del desarrollo del niño. Al igual que Burgos (2005) 
encuentra en su investigación que la implementación de recursos 
pedagógicos innovadores como son juegos educativos y materiales 
manipulativos en las clases de educación matemática, genera en el 
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alumnado una serie de ventajas entre las que se pueden destacar, que 
el uso de estos recursos permite captar la atención de los alumnos y 
alumnas. 
-En relación a ·1a primera hipótesis específica, se -ha:lfó que existe 
influencia de los juegos etnomatemáticos en el aprendizaje de número y 
operaciones y es estadísticamente significativa. 
En este caso en este estudio la mayoría (66-.7%) obtiene un 
aprendizaje promedio, por ello encuentra similitud con el trabajo de 
Mamani (2010) quien encuentra que sus estudiantes tienen un 
conocimiento intermedio sobre el tema etnomatemática, porque es un 
tópico de poca difusión en el- proceso enseñanza aprendizaje, resiente y 
de escasa bibliografía. 
En relación a la segunda hipótesis específica, se halló que existe 
influencia de los juegos etnoma:temáticos en el· aprendizaje d·e cambio y 
relaciones y es estadísticamente significativa. 
En el caso de García (2009), comprobar el potencial educativo de 
los vídeojuegos, ya que poseen un gran poder motivador y permiten el-
ejercicio de la fantasía facilitando el acceso a otros mundos. Favorecen 
un aumento de la atención, la concentración, el autocontrol y la 
autoestima. Estimulan la observación, la utilización de símbolos (que 
permite representar, analizar, planear, anticipar, imaginar o actuar}, los 
procesos de autorregulación (que permiten seleccionar, organizar y 
filtrar) y la interacción continua entre el sujeto y el entorno. 
tOO 
CONCLUStONES 
Hay razones suficientes para rechazar la hipótesis nula y se procede a inferir 
q_ue ambas muestras tienen diferencias si_g_nificativas en la evaluación de 
salida, es decir que se acepta la hipótesis planteada que afirma: Los juegos 
etnomatemáticos influyen significativamente en el aprendizaje del pensamiento 
lógico matemático de los niños y niñas de 5 años de la I.E.I. N° 332 "Santa 
-Rosa'' - Puente-Piedra-- 20-1-3. 
Hay razones suficientes para rechazar la hipótesis nula y se procede a inferir 
que ambas muestras tienen diferencias significativas en la evaluación de 
salida, es decir que se acepta la -hipótesis planteada que afirma: ·tos juegos 
etnomatemáticos influyen significativamente en el aprendizaje de número y 
operaciones en niños y niñas de 5 años de la I.E.I. N° 332 "Santa Rosa" -
Puente Piedra- 2013. 
Hay razones suficientes para rechazar la -hipótesis nuta y se procede a inferir 
que ambas muestras tienen diferencias significativas en la evaluación de 
salida, es decir que se acepta la hipótesis planteada que afirma: Los juegos 
etnomatemáticos influyen significativamente en el aprendizaje del cambio y 
relaciones en niños y niñas de 5 años de ·1a l:E.t -N°-332"Santa Rosa"- "Puente 
Piedra - 2013. 
tOt 
RECOMENDACtONES 
Los docentes de educación inicial debemos de desarrollar nuevas formas de 
enseñanza con el _pro.pósito de complementar el proceso de aprendizaJe de 
nuestros estudiantes, ya que esto constituirá el motor fundamental en toda 
nuestra tarea educativa actual. 
-las· aut-oridades- de-la I-nstitución Educativa- deben tener en cuenta ·la- diversidad-
cultural de los estudiantes, y por ello hacer realidad la implementación de los 
juegOs etnomatemáticos. para mejorar su clase y para ayudar al estudiante a 
superar las dificultades culturales que obstaculizan el aprendizaje. 
los docentes de aula, deberían realizar un seguimiento a los procesos de 
evaluación, ya que se pone a consideración una vez más que una evaluación 
perenne interviene en favor del aprendizaje, más que nada cuando son del 
nivel inicial. 
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MA1"RIZ DE CONSISTENCIA 
TÍTULO: INFLUENCIA DE LOS JUl:GOS ETNOMATEMÁTICO$ EN EL APRBNDIZAJE DE NIÑOS Y NIÑAS DE 5 AÑO$ DE 
LA l. E. l. N° 332 "SANTA ROSA"- PUENTE PIED.RA- 2013. 
PROBLJ:MA 
. Problema genei,al 
¿De qué manera influyen los 
juegos etnomate.tnáticos en el 
Aprendizaje del pensamiento 
lógico matemátiqo de niños y 
niñas de 5 años de la l. E. l. N° 
332 "Santa Ro$a" - Puente 
Piedra - 2013? 
OBJETIVÓ 
Objetivo General 
D~terminar la influencia de los 
juegos etnomatemáticos en el 
Aprendizaje del pensamiento 
ló~ico matemático c:tle niños y 
ninas de 5 años de la I.E.I. N° 
332 "Santa Rosa" - Puente 
Pi~dra - 2013. 
HIPÓTESIS 
. Hipótesis GenE!Iral 
Los juegos etnomatemáticos 
influyen significativamente en el 
Aprer'ldizaje del pensamiento 
lógie$ matemático del niños y 
niña$ de 5 años de la I.E.I. N° 










. - M~ndo 
Problema e$pecífico , Objetivo espe~ífico Hipótesis especifico - Matagente 
¿De qué manera influyen los D~terminar la influencia de los Los ·juegos etnomatemáticos - Liga 
juegos etnomate)náticos en el juegos etnomatemáticos en el influyen significativamente en el - San Miguel 
Aprendizaje de número y Aprendizaje de número y Aprer'ldizaje de nQmero y - Lds cachaquitos 
operaciones en niños y niñas operaciones en niñps y niñas operaciones en niños y niñas - El chasqui 
de 5 años de la I.E.I. N° 332 de 5 años de la I.E.I. N° 332 de 5 años de la I.E.j. N° 332 
"Santa Rosa" - Puente "Santa Rosa"- Puente Piedra "Santa Rosa" - Puente Piedra 
Piedra- 2013? -2013. -20113. 
¿De qué manera influyen los Determinar la influencia de los 
juegos etnomate.tnáticos en el juegos etnomatemáticos en el 
Aprendizaje de.l cambio y Aprendizaje de al cambio y 
relaciones en niños y niñas relaciones en niños y niñas de 
de 5 años de la I.E.I. N° 332 5 años de la I.E.I. N° 332 
"Santa Rosa" - Puente "Santa Rosa"- Puente Piedra 
.Piedra- 2013? , - ~013 . 
Los juegos etnomatemáticos 
influyen significativamente en el 
Aprer'ldizaje de al óambio y 
relaciones en niños y niñas de 
5 anos de la I.E.I. N° 332 









- Núm~ro y 
operaciones. 
- Cam~io y relaciones. 
METODOLOGiA 
• La presente 
investigación es de 
tipo experimental. 
DISEÑO DE INVEST. 














La pobla~ión de la 
investigación está 
dada por todos los 
alumnos del Nivel 
Inicial ln~titución 
Educativ~ Inicial N° 
332 "Sama Rosa", los 
cuales són: 60 
alumnos .. 
MUESTRA 
Para el muestreo se 
utilizará las muestras 
no probabilísticas, por 
ello la muestra estará 
conformada por: 60 
alumnos. 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
Alma Máter del Magisterio Nacional 
LISTA DE COTEJO 
Nombres y Apellidos: ............................................................................ . 
Grado: .............................. . Edad: ..................... . Sexo: ........ . 
1 =SI CUMPLE O= NO CUMPLE 
NO ITEMS SI NO 
NUMERO Y OPERACIONES 
1. Agrupa una colección de objetos. 
2. Distingue colores, formas y tamaños. 
3. 
Utiliza los cuantificadores al referirse a las colecciones 
agrupadas. 
4. 
Verbaliza los números ordinales para señalar posiciones de 
objetos o personas. 
5. Junta una colección de hasta 5 objetos. 
6. 
Expresa lo que comprende acerca de problemas de juntar, quitar 
y agregar. 
7. Cuenta de uno en uno y agrupa para resolver problemas. 
8. Explica el procedimiento que usó para resolver un problema. 
CAMBIO Y RELACIONES 
9. Utiliza secuencias de hasta 3 elementos. 
10. 
Grafica acompañado de movimientos corporales y ritmo en la 
percusión. 
11. Construye secuencias de repeticiones. 
12. Grafica secuencias de hasta 3 elementos. 
13. Expresa relaciones de parentesco. 
14. Utiliza su contexto cultural para adquirir nociones espaciales. 
15. 
Señala relaciones de objetos utilizando cuadros de doble 
entrada. 






nombre de la 
actividad 
4 al8 de 
noviembre 
JUEGO TUMBALATAS 
Secuencia de la actividad 
ASAMBLEA 
· ·ta docente motiva a ·1os niños mostrándoles los 
materiales ( latas pintadas, decoradas (10), pelotas de 
trapo, silbato, y tiza) Sentados en media luna los niños 
observan atentamente a la docente 
¿Qué materiales observan? 
¿Para qué sirven? 
¿Qué jugaremos hoy? 
¿Desean saberlo? 
• Los niños pueden proponer diversas maneras de 
jugar. 
Luego jugaremos a las Tumbalatas 
¿Conocen el juego? 
¿Alguna vez lo han jugado? 
. ¿Cómo-se juega?-
¿Tendrá reglas o normas? 
¿Desean jugar? 
La docente explica el juego, su procedencia, las reglas. 
REGLAS 
• Respetar el turno 
• Mantener el orden 
• No pasar de la línea marcada 
• Solo lanzar la pelota en tres oportunidades 
• El que derrumba la mayoría de las latas es el 
ganador del grupo. 
• Por cada señal del silbato lanza la pelota. 
EJECUCIÓN 
--.. Se- arma- 2 grwpos de- latas de- mayor a- menor 
formando una pirámide, cada grupo de lastas 
encima de una mesa. 
• Se juega en un lugar amplio. 
• Los niños (as) ejecutan el juego, por turno, lanzando 
la pelota de trapo una por una de acuerdo a la 
indicación dada. 
• En cada grupo un integrante tiene que recoger las 
latas caídas y formar nuevamente la pirámide de 
latas. 
• Tirar La. pelota respetando la línea que se encuentra 
marcada en el piso. 
• Contar las latas caídas . 
. -REPRESEN-l:ACIÓN-
Se les proporciona a los niños(as) diferentes materiales 
para que re¡::>resenten lo realizado. 
EVALUACIÓN 
Se evalúan así mismos que aprendieron, como 
aprendieron y como se sintieron ¿Cómo se llama el 
juego? 
· ¿-Cuántos niños jugaron? 
¿Les gusto jugar? 














Secuencia de la actividad 
ASAMBLEA 
La docente motiva a los niños y niñas 
mostrándoles Jos materiales. Sentados en media 
luna los niños observan atentamente a la docente 
¿Qué materiales observan? 
¿Para qué sirven? 
¿Qué jugaremos hoy? 
¿Desean saberlo? 
"Hoy jugaremos el Chuis" 
¿Conocen el juego? 
¿Alguna vez lo han jugado? 
¿Cómo se juega? 
¿Tendrá reglas o normas? 
¿Desean jugar? 
La docente explica el juego, su procedencia, las 
reglas 
Se forman grupos de dos se dibujan en el piso un 
cuadrado, en el centro de colocan 5 bolitas de 
· manera dispersas, lbs partiCipantes lanzan con er · 
dedo índice de la mano hacía una bolita se lo saca 
del área, ésta bolita quedo para el participante. 
Ambos participantes, gana el niño o niña que tiene 
más bolitas 
··m:m.AS 
- Respetar los turnos. 
- Todas las bolitas que salgan del área 
pertenecen al jugador. 
EJECUCIÓN 
·Se organizan y juegan, respetando las normas·· 
establecidas 
REPRESENTACIÓN 
Dibujan la actividad realizada. 
· --EVAlUACIÓN-
Se evalúan a sí mismos qué aprendieron, cómo 
aprendieron y cómo se sintieron. 
¿Cómo se llama el juego? 
¿Cuántos niños jugaron? 















JUEGO EL MUNDO 
Secuencia de la actividad 
ASAMBLEA 
La docente motiva a los niños mostrándoles una 
teja, tarjetas con los números del 1 al 5. 
Sentados en media luna los niños observan 
atentamente a la docente 
¿Qué materiales observan? 
¿Para qué sirven? 
¿Qué jugaremos hoy? 
¿Desean saberlo? 
'Jugaremos El mundo" 
¿Conocen el juego? 
¿Alguna vez lo han jugado? 
¿Cómo se juega? 
¿Tendrá reglas o normas? 
¿Desean jugar? 
La docente explica el juego, su procedencia, las 
reglas. 
Los niños(as) se organizan y se desplazan en el 
patio, disfrutan de este juego en grupos de 5 
participantes, por cada grupo 1 tejita. 
Dibujan libremente en el aula lo que más les gusto 
del juego. 
noviembre REGLAS: 
- Jugar en grupo de 5. 
- Todos participan. 
- Durante respetar el turno. 
··EJECUCIÓN-
Se organizan y juegan, respetando las normas y la 
secuencia del juego. 
REPRESENTACIÓN 
Dibujan su experiencia 
EVALUACIÓN 
Se evalúan así mismos que aprendieron, como 
aprendieron y como se sintieron ¿Cómo se llama el 
juego? 
¿Cuántos niños jugaron? 
· ¿les gusto-jug-af? 
¿Cómo se sintieron? 














--t:a -do-cente motiva a los niños- mostr á11doles- los- -
materiales (una pelota) Sentados en medía luna los 
niños observan atentamente a la docente 
¿Qué material observan? 
¿Para qué sirven? 
¿Dónde lo han visto antes? 
¿Qué jugaremos hoy? 
¿Desean saberlo? 
"Jugaremos mata gente" 
¿Conocen el juego? 
¿Alguna vez lo han jugado? 
¿Han escuchado sobre los chasquis? 
. _ ¿-C_ómo__sajuaga? 
¿Tendrá reglas o normas? 
¿Desean jugar? 
La docente explica el juego, su procedencia, las reglas. 
En el juego participan todos los niños y niñas dos niños 
se ubican en cada extremo para lanzar ¡a pelota el resto 
-de- niños- se -tJbiean- en- el medio- del- -campo- tos- niños -
lanzan la pelota al grupo de niños estos deben evitar 
que la pelota les caiga, al niño que le toca la pelota 
pierde tiene que salir del juego así sucesivamente salen 
uno por uno, si atrapa la pelota con ambas manos se 
hace acreedor de una vida más, el último niño o niña 
que quede es declarado ganador. 
REGLAS: 
- Se retira el niño que es tocado por la pelota. 
- No deben tocar la pelota. 
- El que atrapa la pelota tiene una vida más. 
- El ultimo que queda tiene que esquivar. 
- 5 veces..para que.reingresen.Jos demás. ..integrantes._ 
EJECUCIÓN 
Se organizan y juegan, respetando las normas y la 




Se evalúan así mismos qué aprendieron, cómo 
aprendieron y cómo se sintieron. 
¿Cómo se llama el juego? 
¿Cuántos niños jugaron? 
¿Les gusto jugar? 
¿Cómo se sintieron? 
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02de 
· · setiembre ·y"6 
de setiembre 
Secuencia de la actividad 
ASAMBLEA 
l.a- docer1te motiva- a- los- niños- lliOStrálldoles- los · 
materiales (Las ligas) Sentados en media luna los niños 
observan atentamente a la docente ¿Que materiales 
observan? 
¿Para qué sirven? 
¿Qué jugaremos hoy? 
¿Desean saberlo? 
"Jugaremos a las ligas" 
¿Conocen el juego? 
¿Alguna vez lo han jugado? 
¿Cómo se juega? 
¿Tendrá reglas o normas? 
. ¿.Uesean . .jugar:? 
La docente explica el juego, su procedencia, las reglas. 
·En el juego dos de los participantes se ponen la liga 
ubicándose uno frente al otro la estiran, se inicia el 
juego colocando la liga desde Jo más bajo hasta lo más 
alto de acuerdo vayan logrando. El primer participante 
salta sobfe·la liga-ttasta 5, ·estos saltos son poniendo un·· 
pie dentro y el otro fuera, el 6to salto es con los dos pies 
dentro y el 7mo salto es con los dos pies fuera de las 
ligas. Terminado los saltos le toca al siguiente 
participante y así terminar los tres. 
REGLAS: 
Jugar en grupos de 3. 
Decidir quién salta primero. 
Obedecer el orden. 
Saltar sin pisar la liga. 
Contar los saltos para no equivocarse 
. .EJE.CUCI.ÓN_:_ 
Se organizan y juegan, respetando las normas y la 
secuencia del juego. 
REPRESENTACIÓN: 
Dibujan su experiencia 
··EVAU:JACiéN~ 
Se evalúan así mismos que aprendieron, como 
aprendieron y como se sintieron ¿Cómo se llama el 
juego? 
¿Cuántos niños jugaron? 
¿Les gustó jugar? 














Secuencia de la actividad 
ASAMBLEA 
. -ka- docente -motiva--a-loS- niñoS- mostrándoleS-loS- títer-eS- de -
la familia del MEO. Sentados en media luna los niños 
observan atentamente a la docente ¿Que materiales 
observan? 
¿Para qué sirven? 
¿Qué jugaremos hoy? 
¿Desean saberlo? 
"Hoy jugaremos a SAN MIGUEL" 
¿Conocen el juego? 
¿Alguna vez lo han jugado? 
¿Cómo se juega? 
¿Tendrá reglas o normas? 
¿Desean jugar? 
La docente explica el juego, su procedencia, las reglas. 
Se necesita una mamá, hijos, hijas, San Miguel y el 
Malechor. 
En el juego los hijos e hijas se colocan en fila sentados uno 
detrás de otro cogiéndose de la cintura, se determina quien 
hará de malhechor, se inicia el juego cuando el malhechor 
. se. acerca y.le.-dice.a la madre.que.sucedió.unadesgracia y. -. 
ella sale de prisa a ver lo sucedido y éste trata de llevarse 
a sus hijos jalándolo de la fila, todos a una voz gritan SAN 
MIGUEL (un niño que hace de San Miguel está atento para 
salvar) y la madre debe regresar y ahuyentar al malhechor, 
el niño que es raptado ayudará al malhechor a conseguir 
más niños, el juego termina cuando el malhechor se rinde. 
REGLAS: 
Jugar con cuidado y respeto. 
Decidir quién será el malhechor. 
Obedecer el orden. 
El malhechor debe retirarse cuando aparece la madre. 
Contar cuantos niños (Hijos) han sido raptado. 
EJECUCIÓN: 
Se organizan y juegan, respetando las normas y la 
secuencia del juego. 
REPRESENTACIÓN: 
Expresan con material concreto el juego . 
. .QibujaoJas. agr.upae.iooes. dadas. 
EVALUACIÓN: 
Se evalúan a sí mismos qué aprendieron, como 
aprendieron y como se sintieron. 
¿Cómo se llama el juego? 
¿Cuántos niños jugaron? 
_ .¿_Les gustó jugar? 




Títeres de la 
-familia. 
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Secuencia de la actividad Recursos 
materiales 
ASAMBLEA Soldaditos 
· -la doce11te motiva ~a lbs niños- mosti ándoles- tos Canicas 
materiales. Sentados en media luna los niños observan Tiza 
atentamente a la docente Hojas 
¿Qué materiales observan? Colores 
¿Para qué sirven? Plumones 
¿Qué jugaremos hoy? Lápices 
¿Desean saberlo? 
"Jugaremos a los Cachaquitos» 
¿Conocen el juego? 
¿Alguna vez lo han jugado? 
¿Cómo se juega? 
¿Tendrá reglas o normas? 
- ¿-Desean.jugar? 
La docente explica el juego, su procedencia, las reglas. 
REGLAS: 
Jugar en parejas. 
Respetar la línea de tiro. 
-obedecer-et--orden. 
Anotar los resultados con objetos o con palotes. 
Finalmente definir el ganador 
Ejecución: 
Se organizan y juegan. Se inicia decidiendo quién 
empieza el juego. Se coloca en orden los cachaquitos 
en filas en números de 1 O a una distancia determinada 
por ellos mismos, se traza una línea de partida del tiro. 
Tiran las canicas por turnos de los participantes hacia 
los cachaquitos intentando siempre derribarlos, van 
verbalizando y anotando si pudieran cuantos van 
derribando cada uno de ellos, finalmente comparan las 
_ cantidades v.erbalizando quien.tiene.mas 
REPRESENTACIÓN: 
Dibujan su experiencia 
EVALUACIÓN: 
Se evalúan a sí mismos qué aprendieron, cómo 
--apr-endier-on-y-como-se-sintier-on: 
¿Cómo se llama el juego? 
¿Cuántos niños jugaron? 
¿Les gustó jugar? 
¿Cómo se sintieron? 
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Secuencia de la actividad Recursos 
materiales 
ASAMBLEA Alforjas, mensaje, 
l:.a -docente motiva a lbs niños- 1nost1 á11doles- los- - -dado. 
materiales (Una alforja, mensaje, dado) Sentados en 
media luna los niños observan atentamente a la docente 
¿Que materiales observan? 
¿Para qué sirven? 
¿Dónde lo han visto antes? 
¿Qué jugaremos hoy? 
¿Desean saberlo? 
"Jugaremos a los chasquis" 
¿Conocen el juego? 
¿Alguna vez lo han jugado? 
¿Han escuchado sobre los chasquis? 
_ ¿Gámo.sajuega? 
¿Tendrá reglas o normas? 
¿Desean jugar? 
La docente explica el juego, su procedencia, las reglas. 
En el juego participan dos parejas y un receptor del 
mensaje que estará el final del circuito, cada pareja se 
-·organiza quien- ·lanza el· dado y ·et·otro- salta llevando ·et 
mensaje, deberán saltar tantos saltos como indique el 
dado, gana el chasqui que llega primero al receptor y 
entrega el mensaje. 
REGLAS: 
- Jugar en pareja. 
- Contar y saltar dentro de cada cuadrado de acuerdo 
al lance del dado. 
- Respetar el turno para lanzar el dado. 
- Entregar el mensaje al final del circuito. 
- Gana quien el primero que entrega el mensaje. 
_ .EJECUCI_ÓN_:_ 
Se organizan y juegan, respetando las normas y la 
secuencia del juego. 
REPRESENTACIÓN: 
Representan en material concreto el juego. 
· EVAUJACIÓN-: 
Se evalúan a sí mismos qué 
aprendieron y como se sintieron. 
¿Cómo se llama el juego? 
¿Cuántos niños jugaron? 
¿Les gustó jugar? 
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